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JOHDANTO 
Matkailulla ja pelaamisella ei välttämättä vaikuttaisi olevan paljon yhteistä. Matkailu on 
kotoa pois lähtemistä ja elämyksiä – uusia paikkoja, ihmisiä ja kokemuksia. Pelaaminen 
puolestaan yhdistetään usein kotona oleiluun ja ajan ”tappamiseen”. Niin matkailu kuin 
pelaaminenkin liittyy kuitenkin yleensä vapaa-aikaan ja hauskanpitoon. Mobiililaitteiden 
lisääntyminen ja kehittyminen, sekä aiempaa helpompi pelisuunnittelu ovat rikkoneet 
perinteisen pelaamisen rajoja ja tuoneet pelit ulos ja kaikkialle. Pelaaminen ei enää ra-
joitu mihinkään fyysiseen paikkaan vaan kulkee puhelimen mukana kaikkialle. Samalla 
pelaamisesta on tullut aiempaa näkyvämpää ja hyväksytympää. Kehittynyt tekniikka on 
myös mahdollistanut uudenlaisia pelejä, joissa hyödynnetään pelaajan sijaintia ja lii-
kettä, sekä sekoitetaan pelimaailma ympäröivän todellisen maailman kanssa. Näitä paik-
kasidonnaisia (location-based) pelejä ei voi oikeaoppisesti pelata kotona pysyen, vaan 
on lähdettävä liikkeelle. 
Viime vuosina on myös alettu puhua pelillistämisestä (gamification), joka tarkoittaa pe-
leistä tuttujen elementtien hyödyntämistä muualla kuin peleissä (Deterding ym. 2011). 
Pelillistämisen tarkoituksena on yleensä houkuttaa ja sitouttaa asiakkaita hauskalla ja 
viihdyttävällä tavalla. Vaikka matkailu onkin vanha ja suuri liiketoiminnan ala, on sekin 
kuitenkin altis muutoksille. Myös pelillistämistä on alettu käyttää kovassa kilpailussa 
matkailijoista vanhojen ja uusien matkakohteiden välillä. 
Geokätköily (jatkossa kätköily) on jo 20 vuoden ikään ehtinyt ja paikkansa vakiinnuttanut 
harrastus, jota on hyödynnetty esimerkiksi opetuksessa jo pitkään (Webb 2001), mutta 
jonka täyttä potentiaalia ei ehkä kuitenkaan ole vielä osattu hyödyntää. Kätköily on ny-
kyaikaista aarteenetsintää, jossa etsitään toisten harrastajien piilottamia esineitä GPS-
sijaintia hyödyntämällä. Kätköily ei ole varsinaisesti mobiilipeli, mutta kynnys sen aloit-
tamiseksi on huomattavasti madaltunut, kun kätköjen etsintä on tullut mahdolliseksi pu-
helinsovelluksen avulla. Kätköjä on piilotettuna lähes jokaiseen maahan ja kaikille man-
tereille. Kätköjen voikin nähdä olevan pelielementtejä pelissä, jonka pelitilana on koko 




tyssä fyysisessä sijainnissa, ja sen löytääkseen on mentävä paikan päälle. Kätköily on-
myös fyysisempää kuin muut sijaintia hyödyntävät pelit, koska kätkön löytääkseen on 
mentävä sinne minne se on piilotettu – oli se sitten vaikka puussa tai viemärissä. Tämän 
työn tarkoituksena on tutkia, voiko kätköjä hyödyntää matkailussa. Matkailua ja kätköi-
lyä yhdistää esimerkiksi hauskuus, vapaaehtoisuus, kokemukset ja elämykset, pako ar-
jesta, itsensä toteuttaminen, sekä uutuuden viehätys ja yllätyksellisyys. Kätköily on val-
mis konsepti ja sillä on noin 3 miljoonaa harrastajaa ympäri maailman (Fast facts 2020). 
Kätköjä on jo yli 3 miljoonaa (Geocaching search 2020) ja erilaisia tapoja kätköillä käy-
tännössä yhtä monta kuin harrastajiakin. Haasteena onkin se, minkälaisilla kätköillä voisi 
erottua muista kätköistä ja onnistua houkuttelemaan kävijöitä. 
Teoriaosuudessa aloitan pelillistämisestä ja paikkasidonnaisista peleistä. Sitten kerron 
enemmän kätköilystä ja sen harrastamisen motiiveista. Seuraavaksi käyn läpi matkailun 
veto- ja työntövoimatekijöitä, jonka jälkeen käsittelen pelillistämistä ja kätköilyä matkai-
lussa. Aiempia tutkimuksia aiheesta käyn läpi teoriaosuuden lopussa, juuri ennen tässä 
työssä saatuja tuloksia ja niiden pohdintoja. Kätköjen hyödyntämistä tutkin kätköilyta-
pahtumaan Oulun Nallikarissa toukokuussa 2019 osallistuneille tekemäni kyselytutki-
muksen ja internetissä vapaasti saatavilla olevan kätködatan avulla. Ensin tutkin esi-
merkkikätköjen kautta, riippuuko kätköjen suosio niiden sijainnista suhteessa väestöön. 
Väestöaineistona käytän vuoden 2018 väestöruututietoa. Toiseksi tarkastelen minkälai-
set kätköt houkuttavat matkailijoita ja miten ne vaikuttavat matkakohteiden valintaan 
ja käytettyihin reitteihin. Tässä tarkastelussa aineistona on pääosin edellä mainittu ky-
selytutkimus. 
Tämä työ on jatkoa kandidaatintutkielmalleni, Paikkasidonnaisten pelien hyödyntämi-
nen matkailussa, jonka kirjoitin vuonna 2017 ja jossa käsitellyistä peleistä kätköilyllä 
näytti olevan eniten potentiaalia matkailuun. Erityisesti yhteneväisyyksiä tuohon työhön 
löytyy teoriaosuuden pelillistämistä ja paikkasidonnaisia pelejä koskevista kappaleista.  
Olen harrastanut kätköilyä jo melkein kymmenen vuotta. Tästä syystä tuntui selvältä, 
että haluan valita tutkielmaani aiheen, jossa tutkin sitä. Matkailu valikoitui mukaan, 




paljon tutkittu (Skinner ym. 2018), vaikka kätköilyssä vaikuttaisi olevan potentiaalia mat-
kailun edistämiseen. 
Tutkimuksen lähtökohtana oli kiinnostus siihen, voiko geokätköjä käyttää houkutta-
maan matkailijoita, ja mitä lisäarvoa kätköt voivat antaa matkailijalle. Eli miksi matkailija 
käyttäisi rajallista aikaansa lomalla etsiäkseen kätköjä? Tässä työssä tarkastelen kätkö-
jen vetovoimaa ja hyödyntämisen mahdollisuuksia matkailussa seuraavien tutkimusky-
symysten kautta: 1) Riippuuko kätköjen suosio niiden sijainnista suhteessa väestöön? ja 
2) Minkälaiset kätköt houkuttavat matkailijoita ja miten ne vaikuttavat matkakohteiden 
valintaan ja käytettyihin reitteihin? 
Tämän työn myötä esimerkiksi joku pienyrittäjä saattaisi innostua kokeilemaan kätköjen 
vetovoimaa ja saisi mahdollisesti sitä kautta muutamia asiakkaita enemmän. Se voisi an-
taa lisäarvoa myös toiseen suuntaan, kun kätköilijät mahdollisesti tutustuisivat jälleen 
yhteen paikkaan, jonne eivät ilman kätköä olisi tulleet menneeksi. Tuo edeltävä lause 
toistuu aina uudelleen kätköilijöiden kommenteissa harrastuksen hyvistä puolista; kät-
köilyn kautta näkee ja kokee paikkoja, joihin ilman kätköä ei tulisi poikettua. Alun perin 
– ja joillakin kätkösivustoilla yhä edelleen – kätköjen idea oli nimenomaan esitellä jokin 
esittelemisen arvoinen paikka. Toisaalta usein kätköreissuilla törmää myös toistuvasti 
samoihin ongelmiin; välillä on syötävä ja levättävä. Nämä lienevät ne asiat, joissa mat-
kailupalveluiden tarjoajan ja kätköilijöiden tarpeet parhaiten kohtaavat.  
PELIT, PAIKKASIDONNAISET PELIT JA PELILLISTÄMINEN 
Kielitoimiston sanakirjan (2020) mukaan peli on ajanvietteeksi harjoitettava määrämuo-
toinen ja -sääntöinen kilpailu tai leikki. Pelin tunnusmerkkejä ovat yleensä muun muassa 
säännöt, rakenne, vapaaehtoisuus ja epävarma lopputulos (Seaborn ja Fels 2015). Epä-
varma lopputulos viittaa voittamiseen, häviämiseen tai pisteiden kerryttämiseen pelin 





Pelaamiselle on sekä sisäisiä että ulkoisia motivaatiotekijöitä. Sisäinen motivaatio voi 
olla seurausta pelien hedonistisesta luonteesta, eli pelaaminen antaa pelaajalle nautin-
toa ja mielihyvää. Parhaimmillaan pelatessa voi saavuttaa niin sanotun flow-tilan, jossa 
pelaajan taidot ja tehtävän haaste ovat optimaalisessa tasapainossa ja ajantaju voi ka-
dota (Ihamäki 2015). Pelaajan sisäinen motivaatio voi johtua myös kilpailuhenkisestä 
luonteesta, jolloin hän nauttii pelaamisesta muita vastaan ja itselleen asettamiensa ta-
voitteiden saavuttamisesta. Tavoitteita pidetään keskeisenä pelin mekaniikkana (Salen 
& Zimmerman 2004) ja niiden on osoitettu lisäävän ponnistelua, vaikka eteneminen niitä 
kohti olisikin harhaa (Kivetz ym. 2006; Nunes & Drze 2006). Ulkoisia motivaatiotekijöitä 
ovat esimerkiksi palkinnot, jotka voivat olla rahallisia tai virtuaalisia, kuten kunniamerk-
kejä. Kätköilyssäkin on saatavilla virtuaalisia kunniamerkkejä ja ”matkamuistoja”, jollai-
sen saa esimerkiksi löytäessään kätkön maasta, josta ei ole aiemmin löytänyt yhtään 
kätköä (Geocaching souvenirs… 2016). 
Joku toinen puolestaan nauttii pelaamisen sosiaalisuudesta, esimerkiksi verkkokeskus-
teluista ja muiden pelaajien tapaamisesta. Liikkumista vaativien pelien etuja on se, että 
pelatessaan voi törmätä sattumalta muihin pelaajiin. Muiden pelaajien tapaamisen li-
säksi peli tarjoaa mahdollisuuden yhdessä kokemiseen ja luomiseen sosiaalisen kanssa-
käymisen kautta. Näin pelaaminen voi tarjota merkityksellisiä kokemuksia, jotka edel-
leen johtavat syvempään sitoutumiseen (Battarbee 2003). Sosiaalisuus voi vaikuttaa 
myös toisilla tavoin motivoivasti. Monet suorittavat sosiaalista vertailua, eli omien pe-
lisaavutusten vertailua toisten vastaaviin. Pelien sosiaalinen vaikutus puolestaan tarkoit-
taa sitä, että pelien pelaamisesta on tullut aiempaa yleisesti hyväksytympää ja ihmisten 
normaalia toimintaa. Tekniikan kehittymisen ja mobiilipelien yleistymisen myötä pelaa-
misesta on tullut enenevissä määrin mahdollista ajasta ja paikasta riippumatta. Se on 
levinnyt sisältä myös ulos ja siitä on tullut näkyvämpää. Social proof theory (Cialdini, 
2001a, 2001b; Goldstein ym. 2008) ennakoi että ihmiset ryhtyvät todennäköisemmin 
toimintaan, johon he huomaavat muidenkin ryhtyneen. Kun ihmiset näkevät toisten pe-






Pelillistämisen ollessa vielä varsin uusi käsite hakevat termitkin vielä paikkaansa, varsin-
kin suomen kielessä. Paikkasidonnainen on siinä mielessä harhaanjohtava termi, että se 
kuulostaisi viittaavan pikemminkin perinteiseen pelaamiseen, jossa pelataan esimerkiksi 
tietokoneella tai pelikonsolilla siellä, missä kyseinen laite sijaitsee. Ehkä parempi termi 
onkin englanninkielisestä location-based -termistä suoraan suomennettu sijaintiperus-
teinen, tai sijaintiin perustuva. Näin jo itse termi kertoo, että sijainnilla on keskeinen 
osuus pelissä. Peli on joko pelattavissa vain tietyssä maantieteellisessä sijainnissa, tai 
pelaajan sijaintitietoa hyödynnetään pelissä ja peli skaalautuu pelaajan ympärille hyö-
dyntäen ympäröivää todellista maailmaa. 
Sijaintiin perustuvissa peleissä liike on pelaajakokemuksen ratkaiseva osatekijä, sillä pe-
laajan liikkuminen ja toiminta eri sijainneissa vaikuttavat pelin etenemiseen (Oleksy & 
Wnuk 2017). Pelaaja ikään kuin astuu sisään pelimaailmaan, liikkuu ja toimii siellä 
(Oleksy & Wnuk 2017). Tämä ympäristö sijoittuu siihen tehostetun todellisuuden jatku-
moon, jonka Milgram ja Kishino (1994) kuvasivat ulottuvuudeksi todellisen ja virtuaali-
sen ympäristön välillä. Nykyiset mobiililaitteet myös mahdollistavat vuorovaikutuksen 
tosielämän kanssa reaaliaikaisesti. Erillisiä ohjaimia tai antureita ei tarvita, sillä pelimaa-
ilma on saavutettavissa monilla muutenkin aina mukana kulkevan mobiililaitteen väli-
tyksellä. Yksi perustavanlaatuinen muutos onkin, että pelaajakokemus on saatavilla käy-
tännössä missä ja milloin vain. 
Konteksti ja fyysinen ympäristö ovat olennainen osa sijaintiin perustuvaa peliä. Kokemus 
oikeassa ympäristössä on kontrolloimaton, ennustamaton eikä sitä voi toistaa. Julkisella 
paikalla ei voi kontrolloida ketä muita paikalla on, millainen sää on, kukkivatko kukat, 
mitä eläimiä näkyy ja mitä muuta paikalla tapahtuu (Reid ym. 2011).  Kun peli etenee, 
abstraktista pelistä syntyy uniikki kokemus (Grüter & Oks 2007). 
Lisääntyvä älypuhelinten määrä ja aiempaa helpompi pelien suunnittelu ovat tehneet 
videopeleistä yhä enemmän pervasiivisia entistä useampien ihmisten jokapäiväisessä 




biililaitteet nostaneet pelien saavutettavuuden ja käytön viime vuosien aikana aivan uu-
delle tasolle. Mahdollisuus pelata missä vain on tehnyt siitä luonnollisen ja hyväksytyn 
osan ihmisten elämää aivan kuten puhelimen käytöstä muutenkin (Brigham 2015). Ad-
jektiivi pervasiivinen tarkoittaa, että jokin on kaikkialle levinnyt, kaikkialla läsnä oleva tai 
läpitunkeva (Montola 2005). Pervasiivisissa peleissä hyödynnetään pelaajan reaaliympä-
ristössä olevia elementtejä lisäämällä niitä osaksi peliä. Näin pelimaailma sekoittuu oi-
kean maailman kanssa, jolloin niiden välinen raja hämärtyy. Pervasiiviset pelit avaavat-
kin digitaalisten pelien suljettua maailmaa ja levittäytyvät osaksi jokapäiväistä elä-
määmme (Montola 2005). Kotipiha ei olekaan enää vain kotipiha, vaan myös peliareena 
ja -näyttämö (kuva 1). Koska paikat ovat enemmän kuin pelkkä koordinaattien ilmaisema 
piste maapallon pinnalla, on tämä lisätyn todellisuuden muodostama tila kuitenkin aivan 
yhtä todellinen paikka kuin reaalimaailmassa sijaitseva kotipihakin. Jokainen ihminen ra-
kentaa jatkuvasti omaa subjektiivista näkemystään maailmasta ja tilasta tulee paikka 
vasta kun se on saanut merkityksen (Tuan 1977). 
 
Kuva 1.  Oulun keskusta kätkökartalla (Geocaching map 2019).  
Huizingan (1992) määritelmien pohjalta on syntynyt termi ”pelin taikapiiri” joka on sa-
maan aikaan fyysinen (tietty pelialue), ajallinen (peliä pelataan tietty aika) ja sosiaalinen 




kuten olohuoneessa, sijaitsevan pelilaitteen äärellä, mutta pervasiivisissa peleissä peli-
maailma laajentuu pelaajan liikkeen myötä tämän taikapiirin ulkopuolelle (Salen & Zim-
mermann 2004: 95). 
Björkin ja muiden (2002) mukaan pervasiivinen peli on aina paikalla ja saatavana kaikille 
pelaajille. Ihamäki (2015) jakaa pervasiivisen pelin ulottuvuudet fyysiseen, henkiseen, 
sosiaaliseen ja immersioon. Fyysinen tarkoittaa jo edellä mainittua pelaajan vuorovaiku-
tusta konkreettisen ympäristön ja sen henkilöiden kanssa. Henkinen ulottuvuus sisältää 
pelin älylliset haasteet. Sosiaalinen ulottuvuus on vuorovaikutusta muiden pelaajien 
kanssa ja immersio peliin uppoutumista. Immersiolla voi olla merkittävä rooli pelaami-
sen suosiossa. Täysin virtuaaliseen peliin voi olla helpompi uppoutua kuin esimerkiksi 
puhelimella pelattavaan lisätyn todellisuuden peliin, mutta toisaalta lisätyn todellisuu-
den peleissä mukana olevat oikean maailman elementit lisäävät pelin todentuntua ja 
uskottavuutta (Ihamäki 2015). Kätköilyssä pelaaja voi kokea kuuluvansa eräänlaiseen yh-
teisen salaisuuden jakavaan porukkaan, sillä kätköjä pyritään etsimään niin etteivät ul-
kopuoliset saisi selville kätköpaikkaa. Kätköilijä myös katselee ympäristöään eri silmin, 
nähden ympärillään asioita, joista suuri osa muista ihmisistä eivät ole tietoisia. 
Pelillistäminen 
Pelillistäminen (gamification) on melko uusi termi, eikä sille ole yhtä selkeää määritel-
mää. Yleisesti käytetään kuitenkin Deterdingin ja muiden (2011) määritelmää, jonka mu-
kaan se tarkoittaa pelielementtien hyödyntämistä muualla kuin peleissä. Pelillistämisen 
tavoitteena on parantaa käyttökokemusta ja asiakkaan sitoutumista palveluun tai tuot-
teeseen lähinnä motivaatioon vaikuttamalla. Pelillistäminen käyttää pelipohjaisia ele-
menttejä ja strategioita lisätäkseen sitoutuneisuutta, motivaatiota, oppimista ja ongel-
mien ratkaisua (Brigham 2015). 
Mobiililaitteiden eksponentiaalinen lisääntyminen on tehnyt paitsi pelien pelaamisen 
näkyvämmäksi, myös pelillistämisen olennaisesti helpommaksi. Enää ei tarvita mitään 
erillisiä laitteita tai antureita, vaan mobiililaitteen omistavien ihmisten erilaisia päivittäi-




täminen voi tarjota käyttäjälle tunteen onnistumisesta, saavuttamisesta ja edistymi-
sestä.  Tietyt elementit hyödyntävät ihmisen kilpailuviettiä ja halua onnistua paremmin. 
Yleensä pelillistäminen tarjoaa selkeän tavoitteen, mutta ei välttämättä aina selitä pro-
sessia, eli sitä kuinka tavoite saavutetaan. Käyttäjälle pitäisikin tarjota mahdollisuus saa-
vuttaa tavoite erilaisilla lähestymistavoilla ja tekniikoilla. Pelillistäminen voi kuitenkin 
esittää yksilön edistymisen, joka mahdollisesti motivoi viemään tehtävän loppuun. Pelil-
listäminen tarjoaa huomaavaisen tavan esittää mitä käyttäjä on saavuttanut, mahdolli-
suuden epäonnistua ja auttaa keskittymään siihen, miten pelaaja saa irti henkilökohtai-
sen parhaansa (Brigham 2015). 
GEOKÄTKÖILY 
Geokätköily (geocaching) on nykyaikainen aarteenetsintäpeli, jossa etsitään muiden 
harrastajien maastoon piilottamia esineitä, (geo)kätköjä. Kätköjä etsitään satelliittipai-
kannuksen avulla joko älypuhelinta tai GPS-paikanninta käyttäen. Kätkössä on ohjeiden 
mukaan oltava lokikirja, johon kätköilijä merkitsee nimimerkkinsä ja päivämäärän kät-
kön löydettyään. Muutoin kätkön toteutustapa on hyvin vapaa ja kätkön kokokin voi 
vaihdella sormenpään kokoisesta rasiasta aina kokonaiseen rakennukseen asti (kuva 2). 




Kätköily on maailmanlaajuinen harrastus, sillä kätköjä on jokaisessa seitsemässä maan-
osassa ja miltei jokaisessa valtiossa (kuva 3). Tällä hetkellä etsittävissä on noin 3,2 mil-
joonaa aktiivista kätköä (Geocaching search 2020). Geokätkön englanninkielisen termin 
geocache alkuosa viittaa sanaan geography, maantiede. Cache on tietokonetermi, joka 
tarkoittaa datan tallentamista muistiin. Sitä käytetään myös retkeilyssä, jolloin se tar-
koittaa jonkin tavaran, esimerkiksi eväsrasian, piilottamista sen säilyttämiseksi 
(Geocaching 101 2017). 
 
Kuva 3. Kätköjen sijoittuminen maailmassa (Geocaching map (2017). 
Montola ja muut (2009) sanovat aarteenetsinnän edustavan vanhinta ja parhaiten tun-
nettua pelityyppiä. Kätköilyn esi-isänä voidaan pitää lodjausta (letterboxing), joka alkoi 
Englannin Dartmooressa 1850-luvulla (Ihamäki 2015) ja jossa etsitään piilotettuja rasi-
oita sanallisten johtolankojen avulla. Kätköily alkoi toukokuussa 2000, kun Yhdysvallat 




oleva paikannustarkkuus parani silloin aiemmasta noin 100 metristä jopa muutamiin 
metreihin (Tony 2010). Ensimmäinen kätkö piilotettiin Portlandiin, Yhdysvaltoihin, ja sen 
sijaintitiedot julkaistiin internetiin jo toukokuun kolmantena päivänä. Saman vuoden 
syyskuussa perustettiin geocaching.com, joka on yhä suosituin ja selvästi käytetyin kät-
kötietoja ylläpitävä internetsivusto (Tony 2010). Kätkötietojen lisäksi sivusto tukee ja 
mahdollistaa kätköilijöiden virtuaalista ja fyysistä kanssakäymistä, koska sivustolla voi 
lähettää viestejä muille kätköilijöille ja siellä tiedotetaan kätköilytapahtumista. Muita 
vähemmän käytettyjä kätköilysivustoja ovat esimerkiksi TerraCaching.com, Navi-
Cache.com ja GPSgames.org (Tony 2010). Lisäksi ainakin Venäjällä on oma sivustonsa 
Geocaching.su, joka tukee kyrillisiä aakkosia ja jossa listattujen kätköjen on esiteltävä 
jokin esittelemisen arvoinen kohde.  
Vaikka kätköily onkin teknologiaan pohjaava harrastus, sen etuna on se, että sitä pystyy 
harrastamaan myös ilman saatavilla olevaa internetyhteyttä, ja jopa kokonaan ilman 
mukana kuljetettavaa laitetta. Verkkoyhteyttä ei tarvita maastossa, jos kätkötiedot ja 
kartat on ladattu paikannusta tukevaan mobiililaitteeseen tai erilliseen GPS-paikanti-
meen. GPS-signaali on saatavilla lähes kaikkialla maailmassa, lukuun ottamatta syrjäisiä 
katvealueita. Kätkön sijainti on myös mahdollista tulostaa karttana ja etsiä kätkö sen 
avulla ilman minkäänlaista paikannuslaitetta. Tämä onnistuu erityisesti kaupungissa, 
missä rakennukset toimivat selkeinä maamerkkeinä. 
Kätköily on paikkaan sidottu peli, sillä tietyn kätkön löytääkseen täytyy mennä sinne, 
minne se on piilotettu. Kätköilyn alkuaikoina tunnettiin myös locationless-kätköjä, joi-
den tehtävän pystyi suorittamaan paikasta riippumatta ilman fyysisen rasian etsintää. 
Ne eriytettiin kuitenkin myöhemmin erillisen Waymarking.com -sivuston alle, kun teh-
tiin päätös siitä, että kätkössä on oltava fyysinen maastosta etsittävä objekti. Poikkeuk-
sena tähän sääntöön on earthcache, jossa määrätyssä sijainnissa etsitään vastaukset 
kätkön tekijän laatimiin geologiaan liittyviin kysymyksiin. Fyysistä esinettä earth-kät-




päällä. Mysteeri-kätkötyypin tehtävät voi sen sijaan ratkoa missä vain, mutta niistä koor-
dinaatit saatuaan pitää vielä etsiä fyysinen kätkörasia voidakseen merkitä kätkön löyty-
neeksi. Wherigo-kätkötyypissä ladataan sivustolta erillisellä sovelluksella pelattava peli-
kasetti, jonka kätkön tekijä on koodannut tietokoneohjelman avulla. Se ohjaa pelaajan 
liikkumaan määrätyllä tavalla ja esimerkiksi etsimään ympäristöstä vastauksia annettui-
hin kysymyksiin. Osa wherigo-kätköistä on play anywhere -tyyppisiä toteutuksia, jolloin 
tehtävän suorittaminen onnistuu missä vain, mutta kätkörasia sijaitsee kuitenkin fyysi-
sesti tietyssä paikassa. 
Kätköily eroaa monista muista peleistä siinä, että se on harrastajien itsensä luoma ja 
kehittämä peli. Käytännössä se on myös harrastajien ylläpitämä, sillä kätköilijät itse te-
kevät pelissä etsittävät kätköt ja vapaaehtoiset kätkötarkastajat – kätköilijöitä hekin – 
tarkastavat niiden sääntöjenmukaisuuden ennen kuin ne julkaistaan kätköilysivustolla. 
Fyysistä rasiaa ei käy tarkastamassa kukaan ennen julkaisua, mutta kätkön löytäneet 
kätköilijät kertovat yleensä nopeasti löytöloggauksissaan, jos kätkö on sääntöjenvastai-
nen tai epäasiallisesti sijoitettu. Näin tarkastusprosessin läpäisseet, mutta epäasialliset 
kätköt saadaan poistettua järjestelmästä. Näin ollen kätköilyssä vallitsee luottamus eri 
toimijoiden kesken sen suhteen, että kätköt pysyvät asianmukaisina ja sääntöjä nouda-
tetaan. 
Kätköilyn motiivit 
Kätköilyyn motivoivia tekijöitä on lukuisia, sillä harrastajakuntakin on hyvin monimuo-
toinen. Monille liikunta on ainakin yksi osatekijä motivaation suhteen, sillä autotien var-
rella sijaitsevia kätköjä lukuun ottamatta kätköily on hyvin liikunnallinen peli. Vähän ul-
koilevalle henkilölle, joka ei nauti esimerkiksi lenkkeilystä, se voi tarjota hyvän syyn läh-
teä ulos liikkumaan. Muutenkin ulkona viihtyvälle se voi puolestaan tarjota vaihtoehtoi-
sia reittejä, uusia paikkoja ja uudenlaisia luontoelämyksiä. Myös opetuksellisuus voi toi-
mia motivaatiotekijänä, sillä kätköjen kautta voi oppia jotain uutta omasta lähiseudus-




Kätköilijää voi innostaa harrastuksen pariin myös itsensä haastaminen ja tavoitteiden 
asettaminen. Kilpailuhenkisempiä kätköilijöitä motivoi omien saavutusten vertailu mui-
hin harrastajiin. Joku toinen puolestaan voi saada vaikeapääsyisiin paikkoihin piilote-
tuista extreme-kätköistä jännittävää vaihtelua arkeensa. Toisille taas yhteinen aika per-
heen tai ystävien kanssa luonnossa voi olla tärkein syy kätköillä. Yksin kätköilevällekin 
kätköilyn sosiaalinen puoli voi olla merkityksellinen. Muita kätköilijöitä voi tavata har-
rastuksen parissa erityisesti kätköilijöiden tapaamisissa eli miiteissä, sekä uuden kätkön 
julkaisun jälkeen tapahtuvassa FTF (first to find) -kisailussa, kun kätköilijät yrittävät ehtiä 
löytämään kätkön ensimmäisenä.  
Käyttäjäkokemus kätköilyssä 
Paikkasidonnaisissa peleissä reaaliympäristö toimii usein pelkästään kuin näytelmän la-
vasteina, joiden keskellä virtuaalinen peli tapahtuu. Kätköily on niihin verrattuna paljon 
fyysisempää ja käsin kosketeltavampaa, minkä vuoksi myös peliin uppoutuminen on eri-
laista. Kätköt ovat konkreettisia esineitä, joita ympäristöön on lisätty pelisisällöksi. Kät-
kön löytääkseen on myös mentävä sinne missä kätkö on, mikä voi tarkoittaa esimerkiksi 
puuhun kiipeämistä, tierumpuun ryömimistä tai saareen uimista. Vertailun vuoksi esi-
merkiksi Pokémon Gossa ei yleensä ole tarvetta poistua edes tieltä. Osana kätköilykoke-
musta on myös pelin tietty salaperäisyys. Kätköt pyritään etsimään niin, etteivät ne pal-
jastuisi ulkopuolisille. Pelaaja voikin tuntea kuuluvansa jonkinlaiseen sisäpiiriin, mitä ko-
rostaa kätköilyä harrastamattomien ihmisten kutsuminen Harry Potterista lainatulla sa-
nalla jästi (muggle). 
Kätköilyn käyttäjäkokemusta voidaan tarkastella Tarssasen ja Kyläsen (2005 Ihamäen 
2015 mukaan) elämyskolmion (Model of experience triangle (extended)) avulla. Siinä ko-
kemus jaetaan seitsemään alakategoriaan: 
1) Individuaalisuus: jokainen kätkölöytö on yksilöllinen. Jokainen kätkökuvaus on 
yksilöllinen ja myös sijainti voi olla uniikki. Paikka ei myöskään ole vain koordi-
naattisijainti vaan tilasta tulee paikka vasta elettyjen kokemusten myötä (Kaivola 




2) Autenttisuus: kätköntekijä haluaa usein esitellä jonkin kohteen muille. Kätkön 
etsijä on vuorovaikutuksessa kohteen kanssa, ja tämä kokemus määrittää au-
tenttisuuden. 
3) Tarina/narratiivi: kätköilijä voi jakaa oman henkilökohtaisen kokemuksensa kät-
köpaikasta muille kätkökuvauksen välityksellä. 
4) Moniaistillisuus: kätköily on mahdollista kokea monen eri aistin kautta. 
5) Kontrasti: kätköily vs. normaali arki, extreme vs. arkinen 
6) Vuorovaikutus: muut pelaajat, muut matkailijat ja paikalliset asukkaat 
7) Motivaatio: onnistuminen pelissä kannustaa pelaamaan uudelleen. 
MATKAILUN VETO- JA TYÖNTÖVOIMATEKIJÄT 
Matkailijoiden toimintaa ohjaavat sekä matkailun työntövoimatekijät että vetovoimate-
kijät. Ne ovat kiinteässä vuorovaikutussuhteessa, sillä matkailukohteen vetovoimaa ei 
käytännössä ole olemassa ilman ihmisten tarvetta kyseisille tekijöille eli ilman työntö-
voimatekijöitä (Saarinen 2017: 44). Matkailun työntövoimatekijät selittävät miksi ihmi-
set ylipäätään lähtevät lomamatkalle. Ne ovat yksilön sisäisiä sosiopsykologisia proses-
seja, jotka saavat aikaan yksilön halun ylipäätään matkustaa jonnekin kotiin jäämisen 
sijaan. Matkustaminen on usein fyysisesti ja henkisesti kuormittavaa, joten tarvitaan 
työntövoimatekijöitä, jotta matkailijat lähtevät liikkeelle (Järviluoma 2006: 92). Työntö-
voimatekijöitä ovat muun muassa lähtöalueen fyysinen ympäristö (mm. ilmasto ja vuo-
denajat), sekä yhteiskunnalliset (mm. kulttuuri ja tavat), taloudelliset (mm. varallisuus) 
ja yksilölliset tai sosiaaliset (mm. perhe ja työ) tekijät (Saarinen 2017: 44). 
Vetovoimalla kuvataan sitä ”voimaa”, jolla matkakohde kiinnostaa ja vetää puoleensa 
matkailijoita (Saarinen 2017: 44). Vetovoima muodostuu kaikesta siitä, mitä kohde tar-
joaa matkailijalle (Verhelä 2014: 136 Alatalon 2017: 15 mukaan). Matkailun vetovoima-
tekijät vaikuttavat olennaisesti matkakohteen ja -reittien valintaan. Jos matkailija on val-
mis matkustamaan hyvinkin kauas päästäkseen tiettyyn kohteeseen, on selvää että koh-
teella on häneen vetoavia vetovoimatekijöitä. Ne ovat asioita ja ominaisuuksia, jotka 




tyä esimerkiksi luontoon, kulttuuriin, historiaan tai harrastusmahdollisuuksiin. Esimer-
kiksi luontomatkailussa matkalta haetaan ensisijaisesti luontokokemuksia (Järviluoma 
2006: 62). Vetovoimatekijät voidaan käsittää attraktioiden eli matkakohteiden tai tapah-
tumien määritteiksi. Attraktioilla on omanlaisensa vetovoimatekijät (Järviluoma 2006: 
97–98). Esimerkiksi Hailuoto on attraktio, jonka vetovoimatekijöitä ovat muun muassa 
luonto, maisema ja kulttuuri. Kätköilyn megatapahtuma (yli 500 osallistujan kätköilyta-
pahtuma) puolestaan on attraktio, jonka vetovoimatekijöitä voivat olla muun muassa 
muiden harrastajien tapaaminen ja saavutettavuus. Matkailukohteen vetovoimaisuu-
teen vaikuttaa myös sen kyky vastaanottaa matkailijoita eli muun muassa infrastruktuuri 
ja palvelut. Taloudellisen, poliittisen ja yhteiskunnallisen tilanteen tulee myös mahdol-
listaa matkailu, ja esimerkiksi turvallisuus on tärkeä vetovoimatekijä (Saarinen 2017: 44). 
Kohteen halpa hintataso on myös yleinen vetovoimatekijä. 
Niin sanottujen gravitaatiomallien avulla on tutkittu etäisyyden merkitystä matkustami-
seen ja pyritty ennustamaan matkailijavirtoja. Gravitaatiomalleissa oletetaan, että mat-
kailijoiden määrä jostain paikasta johonkin kohteeseen on suuri, jos lähtöalueella on pal-
jon ihmisiä, kohteen vetovoima on suuri ja paikkojen etäisyys pieni (Smith 1996: 131–
140 Honkasen 2010: 3 mukaan). Etäisyyden vaikutus matkustamiseen on negatiivinen, 
sillä matkailijat valitsevat helpommin lähellä sijaitsevan kohteen, jos sen tarjoamat mah-
dollisuudet ovat samat kuin kauempana sijaitsevalla kohteella. Lähemmäs matkustami-
nen vaatii vähemmän resursseja eli aikaa ja rahaa, sillä olettavasti matkustaminen sinne 
maksaa vähemmän (Bohlin 2000; Honkasen 2010: 3–4 mukaan). Lyhyt matka kohdealu-
eelle on siis vetovoimatekijä. 
Matkakohteiden valintaan vaikuttaa myös joukko erilaisia tekijöitä, jotka jakautuvat po-
sitiivisiin ja negatiivisiin henkilön omien arvojen, motiivien ja mieltymysten mukaisesti. 
Kokonaisasenne matkakohdetta kohtaan ratkaisee haluaako henkilö matkustaa sinne 
(Vuoristo 2002: 50–51). McIntoshin ja Goeldnerin (1990 Vuoriston 2002 mukaan) neli-
jako luokittelee motivaatiotekijät fyysisiin tekijöihin, kulttuuritekijöihin, ihmisten välisiin 
tekijöihin sekä status- ja arvotekijöihin. Fyysisiä tekijöitä ovat muun muassa urheilu ja 




välisiä tekijöitä ainakin halu vierailla sukulaisten luona. Status- ja arvotekijät liittyvät 
henkilön arvojen mukaiseen tekemiseen ja statuksen kohottamiseen, kuten omien ky-
kyjen parantamiseen tai oman egon nostamiseen (Vuoristo 2002: 42). 
PELILLISTÄMINEN MATKAILUSSA 
Suunniteltaessa matkailun mielekästä pelillistämistä, pitäisi ottaa huomioon matkailu-
kokemusten luonne. Yleensä vapaa-ajan kokemukset sisältävät seuraavia näkökulmia: 
haaveilu ja hauskuus (Holbrook & Hirschman 1982), pako arjesta ja rentoutuminen 
(Beard & Ragheb 1983), viihdytys (Pine & Gillmore 1999 Xun ym. 2017 mukaan; Farber 
& Hall 2007), sekä uutuuden viehätys ja yllätyksellisyys (Duman & Mattila 2005). Mat-
kailukokemukset ovat täynnä henkilökohtaista merkitystä ja voivat olla tunteellisia ja 
omakohtaisia (Uriely 2005; Kim ym. 2012). Tämän takia suunnittelussa on otettava huo-
mioon matkailukokemusten eri näkökannat. 
Hyödyt 
Peliala on suuri ja sillä on valtava asiakaspotentiaali. Siksi ei olekaan mikään ihme, että 
monet muut liiketoiminnat haluaisivat hyötyä sen kasvavasta asiakasmääristä ja ra-
hoista, jotka siinä liikkuvat. Esimerkiksi matkailuala on hyvin kiinnostunut pelien hyö-
dyntämisestä ja matkailualan kansainväliset ammattimessut (World travel market) tote-
sikin jo vuonna 2011 pelillistämisen leviävän matkailuliiketoimintaan ja ennusti sen ole-
van tulevaisuuden trendi matkailussa (Xu ym. 2017). Vaikuttaa siltä että leviämistä on jo 
tapahtunut (Episode 2… 2018; Coppens 2019), mutta potentiaalia olisi vielä paljon 
enempäänkin. 
Matkailuelinkeino on olemassa tarjotakseen elämyksiä, aivan kuten peliteollisuuskin. 
Matkailijat ovat varsin tottuneita käyttämään mobiililaitteitaan muun muassa navigoin-
tiin, tiedonhakuun, suositteluihin ja sosiaalisen median päivitysten tekemiseen. Kasva-
vassa kilpailussa yhä suuremmista matkailijamääristä yhä useampien matkakohteiden 
kesken ei ole varaa jättää kokeilematta yhtään mahdollista keinoa saada uusia asiakkaita 




päällekäyvä ja läpinäkyvä markkinointikeino, kuin esimerkiksi puhelimeen tulevat, sijain-
tiin perustuvat ehdotukset lähellä olevan ruokapaikan lounastarjouksesta. Nämä pyytä-
mättä tulevat ilmoitukset saattavat ärsyttää ihmisiä internetin ponnahdusikkunoiden ta-
paan ja niiden vaikutus voi olla jopa päinvastainen eli asiakkaiden kaikkoaminen.  
Kokemustensa kautta ihminen muodostaa mielipiteensä paikasta. Positiivisen pelikoke-
muksen myötä on mahdollista, että matkailija kiintyy paikkaan ja muodostaa siihen tun-
nesiteen. Tämän myötä hän mahdollisesti matkustaa samaan paikkaan uudestaan tai 
suosittelee sitä ystävilleen. Pelillistämistä voidaan käyttää innovatiivisena markkinointi-
työkaluna joko paikan päällä matkakohteessa tai jo ennen matkaa. Sillä voi olla mahdol-
lista houkutella potentiaalisia turisteja erityisesti vähemmän tunnettuihin kohteisiin. Sa-
man asian voi toki nähdä toisestakin näkökulmasta: matkailuala on valtava bisnes, ei-
vätkä kaikki maailman matkailevat ihmiset voi olla kiinnostamatta pelialaa. Hyöty on siis 
molemminpuolinen. Mahdollisia hyötyjä ajateltaessa on toki mietittävä millaisesta hyö-
dystä puhutaan. Luonnollisesti ainakin rahallisesta hyödystä, mutta onko sitten hyödyn 
suuruudella merkitystä? Tämä riippuu varmasti kohteesta, mutta varsinkin pienille yri-
tyksille jokainen lisäasiakas on tärkeä, riippuen toki pelillistämisen vaatimasta panostuk-
sesta. On toki muitakin kuin rahallisia hyötyjä. Pelillistämisellä voi pystyä houkuttele-
maan kävijöitä myös vaikkapa luonto- ja kulttuurikohteisiin. Monet kohteet tarkkailevat 
kävijämääriä ja jos esimerkiksi kansallispuiston vieraskirjassa on paljon kävijöiden kuit-
tauksia, voidaan siitä päätellä, että kohteelle on kysyntää ja sitä kannattaa ylläpitää ja 
mahdollisesti perustaa uusiakin vastaavia kohteita. 
Pelaaminen voi tuoda matkailuun myös uudenlaisen sosiaalisen aspektin. Pelin kautta 
matkailijan vuorovaikutus paikallisten asukkaiden, matkailuyrittäjien ja muiden pelaa-
jien kanssa helpottuu. Tämä pelaamisen sosiaalinen puoli voi entisestään syventää mat-
kakokemusta, lisätä mielenkiintoa kohdetta kohtaan, sekä tarjota kokemuksia ja tietoa, 
jotka muuten jäisivät saamatta ja siten luoda henkilökohtaisia kokemuksia matkalla. Yh-
teys muihin pelaajiin ja paikallisiin asukkaisiin voi vahvistaa kokemusta entisestään ja 




ICT-teknologialla on tärkeä rooli matkailun kehityksessä, koska sosiaalisen median pal-
velut ovat tulleet tärkeäksi osaksi matkailupalveluita ja teknologiamyönteiset ihmiset, 
kuten kätköilijät, ovat valtava kohderyhmä (Xu ym. 2016). Richardsin ja Wilsonin (2006) 
mukaan yksi avaintekijä kehitettäessä luovia elämyksiä on antaa osallistujien luoda oma 
narratiivinsa ja vetää mukaan oman mielikuvituksensa potentiaali sen sijaan että heille 
tarjottaisiin valmis tarina. Tämä aspekti voi vedota luoviin matkailijoihin, jotka hakevat 
uniikkia ja mieleen painuvaa matkakokemusta. 
Paikkasidonnaiset pelit vaikuttavat enenevissä määrin ihmisten havaintoihin ja näke-
mykseen tilasta. Ne muuttavat tavallisen ”vakavan” tilan hauskaksi ja viihdyttäväksi. Pe-
latessaan ihmiset voivat kulkea kaupungissa epätavallisella ja nautinnollisella tavalla. 
Gongin ja muiden (2017) mukaan paikkasidonnaiset pelit myös rohkaisevat menemään 
paikkoihin, joissa ei välttämättä muuten tulisi liikuttua. Pelatessaan ihmiset ovat vuoro-
vaikutuksessa fyysisen ympäristönsä kanssa ja luovat paikoille uusia merkityksiä. Näin 
raja todellisen ja peliympäristön kanssa hämärtyy entisestään (Gong ym. 2017). 
Paikkasidonnaisia lisätyn todellisuuden pelejä on myös käytetty muuttamaan asenteita 
oikeita sijainteja kohtaan. Matkailussa pelillistäminen voi lisätä matkailijan halukkuutta 
tutkia määrättyä paikkaa ja pelin avulla voi vaikuttaa heidän käyttämäänsä reittiin koh-
teen läpi (mm. Ballagas ym. 2008; Xu ym. 2016). Tutkimukset (mm. Williams & Vaske 
2003) ovat osoittaneet, että ihminen muodostaa vahvan kiintymyksen paikkoihin, joissa 
hänellä on ollut toiminnallisia, rentoutumis-, virkistys- tai vapaa-ajan kokemuksia. Lisät-
tyä todellisuutta hyödyntävän pelin pelaaminen sisältää kolme hyvin tunnettua ennettä 
paikkakiintymykseen. Ensinnäkin peli tarjoaa mahdollisuuden saada tietoa paikoista, sa-
moin kuin johtaa aktiiviseen kontaktiin paikkojen kanssa (Kyle ym. 2005). Toiseksi peli 
muuttaa erilaisia paikkoja virkistyksen ja ilon lähteiksi, luoden positiivisia asenteita näitä 
paikkoja kohtaan. Paikkakiintymyksen teorian mukaisesti kiintymyksen kehittyminen 
riippuu mahdollisuudesta saavuttaa päämääriään tai emotionaalisia tarpeitaan kysei-
sessä paikassa (López-Mosquera & Sánchez 2011). Paikkakiintymys on positiivisesti yh-




peli sisältää sosiaalisia elementtejä, jotka muuttavat ympäristöt paikoiksi, joissa tava-
taan muita pelaajia. Sosiaalisten kontaktien mahdollisuus on hyvin tunnettu enne paik-
kakiintymykselle (Hidalgo & Hernández 2001).  
Haasteet  
Pelillistämisen hyödyntäminen matkailussa on vielä varhaisessa kehitysvaiheessa. Yhdis-
telmä on teknisesti haastava, koska suunnittelijan on ymmärrettävä niin matkailijan tar-
peet kuin pelaajan halutkin, ja osattava vielä sekoittaa niistä saumattomasti ikimuistoi-
nen, hauska ja koukuttava pelikokemus. Pelillistäminen vaatii usein paitsi teknistä osaa-
mista, myös paljon aikaa ja työtä ja onnistumisten takana on lukuisia epäonnistumisia 
(Brigham 2015). Matkailijat myös eroavat tavallisista pelaajista siinä, että heillä on käy-
tettävissä rajallisesti aikaa ympäristössä, joka ei välttämättä ole heille ennestään tuttu. 
Siksi tehtävien tulisi olla vaikeustasoltaan helpompia. Ensiksi onkin ymmärrettävä miksi 
matkailijat pelaavat, milloin he pelaavat ja millaisia pelejä, sekä mitä he odottavat pelin 
heille antavan. Lomamatkailijoiden lisäksi on otettava huomioon myös liikematkustajat, 
jotka eivät yleensä voi vaikuttaa matkakohteeseensa tai aktiviteetteihinsa. Hekin voivat 
kuitenkin käyttää vähäistä aikaansa pelaamiseen (Xu ym. 2016). 
Pervasiivisiin peleihin liittyy myös eräitä eettisiä kysymyksiä, jotka on otettava huomi-
oon. Koska peli sijoittuu todelliseen maailmaan, on pelaaja myös vuorovaikutuksessa 
fyysisen ympäristön konkreettisten objektien ja henkilöiden kanssa. Perinteisissä pe-
leissä sosiaaliset säännöt poikkeavat kuitenkin selvästi reaalimaailmasta. Vaikka peli-
maailma sekoittuukin todelliseen, eivät sosiaaliset normit muutu. Paikkasidonnaisissa 
peleissä onkin otettava huomioon, että vaikka ympäristö otetaankin osaksi peliä, se ei 
sitä välttämättä tiedä, tai edes halua olla osallinen. Tässä asiassa on tehtävä kompro-
missi immersion ja ympäröivän maailman realiteettien välillä. Pelaaminen ei saa rikkoa 
lakia, hyvän käyttäytymisen sääntöjä eikä yhteisesti sovittuja normeja. Se ei myöskään 
saa aiheuttaa vaaraa ympäristölle tai pelaajalle itselleen (Montola 2005).  
Kasvavat pelaajamäärät voivat myös aiheuttaa haittoja. Esimerkiksi suuret kävijämäärät 
kätköllä jättävät väistämättä jälkensä maastoon, mikä voi olla ongelma ainakin luonnon-




sivullisten tekemiä ilmoituksia poliisille. Kätköjen piilottajalla onkin suuri vastuu. Tarkas-
taja näkee vain koordinaattien perusteella, missä kätkö sijaitsee, mutta muuten hänen 
on luotettava siihen, että piilottaja on tehnyt kätkön sääntöjen mukaisesti. 
Geokätköt matkailussa 
Pelillistämisen tapaan kätköilyn hyödyntäminen matkailussa on varsin uusi aihe akatee-
misessa tutkimuksessa ja aiheesta on tehty vain muutamia tutkimuksia (Ihamäki 2015). 
Kätköilyssä on paljon potentiaalia hyödynnettäväksi, vaikka sen taloudellista merkitystä 
ei usein huomatakaan (Ihamäki & Luimula 2013). Se on kuitenkin laajimmalle levinnyt 
lisättyä todellisuutta ja paikannusta hyödyntävä aarteenetsintäpeli ja sen 3 miljoonaa 
aktiivista rekisteröitynyttä pelaajaa (Fast facts 2020) ovat houkutteleva kohderyhmä 
mille tahansa liiketoiminnalle. Kätköilyn etuna on sen monipuolisuus. Kätköily vetoaa 
niin luonto- ja hyvinvointi-, kuin luovaan tai extreme-kokemuksia etsiväänkin matkaili-
jaan. Ulkoilu, luonnon kokeminen, uudet paikat, uuden oppiminen jo tutuista paikoista 
– kaikki edellä mainitut on helppo yhdistää myös osaksi matkailijan toiveita (Cord ym. 
2015). 
Yleisin motivaattori aarteenetsintäpeleihin on seikkailu, uusiin paikkoihin tutustuminen 
ja uuden oppiminen tutuista seuduista. Kätköily muuttaa tavallisen ympäristön salape-
räiseksi ja jännittäväksi, esittelee kotiseudusta paikkoja, joista ei välttämättä ole tietoi-
nen ja joihin ei muuten tulisi mentyä. Tuntemattomissa kohteissa se voi olla kuin paikal-
linen tuttu, joka esittelee paikkoja, joita turistioppaissa ei mainita ja joita kaikki paikalli-
setkaan eivät välttämättä tiedä. Extreme-kokemuksia hakeva voi valita kätköjä, joiden 
löytämiseen tarvitsee joitain erityistaitoja ja -välineitä ja joissa voi saavuttaa itsensä ylit-
tämisen kokemuksia. Kätköjen tarjoamat uniikit kokemukset vetoavat nykyajan luoviin 
matkailijoihin, jotka hakevat ainutlaatuisia elämyksiä, eivätkä halua mennä muiden mu-
kana. Heillä on usein myös tapana jakaa mieleen painuneita ja positiivisia kokemuksiaan 
ja kuviaan löytöloggausten lisäksi ystävilleen ja sosiaalisessa mediassa. Tällainen julki-




Kätköily on täydellinen tapa tutkia vähemmän tunnettuja matkailupaikkoja ja kokea 
maailmaa jokaisena vuodenaikana. Se voi tuoda pieniin kaupunkeihin ja vähemmän tun-
nettuihin paikkoihin lisää matkailijoita. Se voi myös pitää matkailijat paikassa pidem-
pään, jolloin kätköilijät hyödyntävät kohteen palveluita, kuten ruoka- ja majoitustarjon-
taa. Kätköt ovat ainutlaatuinen ja halpa tapa markkinoida kohdetta sekä saada uusia eri 
kohderyhmien edustajia paikan päälle. Se kuitenkin vaatii vahvaa tuntemusta harrastuk-
sesta ja harrastajien mieltymyksistä. Usein matkakohteen onkin järkevää tehdä yhteis-
työtä harrastajien kanssa ja pyytää heitä tekemään kätköt, sillä heillä on näkemystä ja 
kokemusta siitä millaisia kätköjä muut harrastajat mahdollisesti haluaisivat etsiä. Panos-
tukseksi voi riittää vaikkapa se, että kustantaa kätköjen tekoon tarvittavat raaka-aineet. 
Näin toimi esimerkiksi Levin matkailukeskus, joka pyysi syksyllä 2016 kätköilijöitä teke-
mään alueelle uusia kätköjä. Oulun seudulta tulleet vapaaehtoiset toteuttivat talkoilla 
laskettelurinteen läheisyyteen 63 kätkön laajuisen kätköreitin, joka hyödynsi alueen val-
miita ulkoilureittejä (kuva 4). Näiden helppojen peruskätköjen lisäksi alueelle tehtiin 
noin 10 haastavampaa kätköä. Matkailukeskuksen panostukseksi projektissa riitti tarvik-
keiden kustantaminen sekä 11 hengen kahden yön mittaisen majoituksen tarjoaminen 
sesongin ulkopuolella. Kätköjen huoltamisesta vastaa paikallinen harrastaja. Yhteistyöllä 
ja delegoinnilla yrittäjät saavat liiketoimintansa tueksi pienen siivun lisää, mutta sen to-
teutus ei kuitenkaan vienyt aikaa heidän ydinliiketoiminnaltaan. Vajaan viiden vuoden 
aikana kätköillä on käynyt yli 1300 eri kävijää, joista suuri osa näyttäisi olleen muutenkin 
Levillä käymässä. Useammassa löytöloggauksessa käy kuitenkin ilmi, että kätkösarja on 
houkuttanut pysähtymään ohiajaessa paikkakunnalle, käymään ulkoilemassa, hyödyn-





Kuva 4. Levin laskettelukeskuksen ympärillä sijaitseva kätkösarja ja muita alueen kät-
köjä. (Geocaching map 2017). 
Geokätköilyn houkuttavuus matkailualan silmin 
Suomessa on yli 25000 (Overview 2020), ja maailmassa yli kolme miljoonaa aktiivista 
kätköilijää (Fast facts 2020), minkä vuoksi kätköilijät ovat suuri potentiaalinen asiakas-
ryhmä matkailualalle. Kätköilyllä ja matkailulla on paljon yhteistä, minkä vuoksi ne on 
luontevaa yhdistää. Von Solms ja Tait (2016: 4407) kokosivat tutkimuksensa perustaksi 
yhtäläisyyksiä kätköilyn ja matkailualan väliltä. Molemmille on tärkeää ympäristötietoi-
suus ja perheen merkitys. Sekä kätköilyn että matkailun päämääränä on vierailla uusissa 
paikoissa, minkä lisäksi kätköt sijaitsevat usein turistikohteissa tai muuten merkittävillä 
paikoilla. Molempien suosio kasvaa jatkuvasti ja niihin kumpaankin voi liittää tapahtu-
mia ja järjestettyjä kierroksia. Teknologian merkitys on molemmille suuri tiedon jakami-
sen ja kommunikoinnin välineenä. Sekä kätköilylle että matkailulle tärkeistä arvoista von 




maavaisuuden paikallisia kohtaan. Molemmilla on myös omat sääntönsä, joita noudat-
taa (von Solms & Tait 2016: 4407). Näiden yhtäläisyyksien vuoksi kätköilyn yhdistäminen 
matkailualan liiketoimintaan on luontevaa ja mielekästä. 
Yleensä harrastuksen alkuvaiheessa etsitään kodin lähellä ja reitin varrella olevia kät-
köjä. Sitä mukaa kun lähikätköt vähenevät, siirtyy katse kauemmaksi. Vastaavasti jossain 
vaiheessa normaalisti käytettävien reittien varrella olevat löytämättömät kätköt loppu-
vat, jolloin aletaan etsiä vaihtoehtoisia reittejä. Kätkökokemuksen karttuessa alkavat 
helppojen peruskätköjen lisäksi kiinnostaa fyysisesti ja henkisesti vaativammat kätköt eli 
vaikeus- ja maastotasoltaan (kuva 5) hankalammat kätköt. Jos alussa on etsitty lähinnä 
perinteisiä perinteisen (traditional) tyyppisiä kätköjä, tulevat kuvioon myös muuntyyp-
piset kätköt.  
 
Kuva 5. Esimerkki perinteisen tyyppisen kätkön kätkökuvauksesta, jossa näkyvät muun 
muassa maasto- ja vaikeustähditykset, koko ja suosikkipisteet. (1# Levin kierros 2020). 
Matkoilla etsitään todennäköisesti majoituksen ja nähtävyyksien lähellä olevia kätköjä, 
mutta toisaalta kätköjen houkuttamina saatetaan ajautua paikkoihin, joihin muuten ei 
olisi menty. Varsinkin mikäli alueella ei ole kovin paljon kätköjä, voi niiden avulla vaikut-




voivat ne silti vaikuttaa kävijöiden vierailemiin kohteisiin, mikäli kätköt ovat riittävän 
houkuttelevia. 
Mikäli kätköilijässä löytyy kilpailuhenkisyyttä, hän alkaa helposti vertailla löytömääriään 
ja muita saavutuksiaan toisiin kätköilijöihin. Tämä on helppoa, sillä muiden kätköilijöi-
den tilastot ovat verkossa vapaasti nähtävillä, mikäli käyttäjä ei ole sitä erikseen kieltä-
nyt. Kilpailuhenkinen löytää todennäköisesti myös haastekätköt. Ne ovat mysteerikät-
köjä, joiden loggaamiseksi täytyy täyttää jokin ehto, kuten esimerkiksi; ”löydä kahdek-
san erityyppistä kätköä”, ”löydä 100 kätköä päivässä” tai ”löydä kätkö viidestä eri 
maasta”. Usein näiden suorittaminen vaatii poistumista kotiseudulta ja matkustamista 
kotimaassa tai ulkomailla. Haasteiden avulla kätköilijä ei myöskään jumiudu tietynlai-
seen kätköilyyn, vaan hakee rajojaan ja menee ehkä epämukavuusalueelleen, jolloin hän 
saa uudenlaisia kokemuksia ja elämyksiä. 
Kävijöiden houkutteleminen kätköillä 
Valitettavasti ei ole olemassa yksiselitteistä vastausta siihen, millaiset kätköt houkutta-
vat kävijöitä. Motiiveja on periaatteessa yhtä paljon kuin harrastajiakin. Toiset pitävät 
tilastoista ja kilpailusta ja haluavat esimerkiksi löytää mahdollisimman paljon kätköjä, 
kun taas jotkut valitsevat mahdollisimman mielenkiintoisia kätköjä. Jotkut kätköilevät 
siellä, missä muutenkin liikkuvat kun taas toiset saattavat tehdä pitkiäkin mutkia mat-
kaan yksittäisenkin kätkön takia. Saavutettavuus onkin yksi selittävä tekijä, sillä julkisilla 
liikennevälineillä kulkeva matkailija ei voi kulkea samaan tapaan kuin autolla matkus-
tava, vaan hakee todennäköisemmin esimerkiksi kaupunkien keskustoissa kävelyetäi-
syydellä olevia kätköjä.  
Ei ole myöskään olemassa mitään yksiselitteistä mittaria, joka kertoisi minkälaisia kät-
köjä kannattaisi tehdä. Eniten löytöjä kätköt keräävät paikoissa, joissa liikkuu paljon ih-
misiä (Cord ym. 2015). Loppuvuodesta 2010 lähtien kätköilijän on ollut mahdollista an-
taa löytämälleen kätkölle suosikkipiste, jonka tarkoituksena on auttaa muita erottamaan 




että vilkkaalla paikalla oleva hieman tavallisesta poikkeava kätkö kerää enemmän pis-
teitä kuin syrjässä oleva – oli se sitten miten upea hyvänsä – toteutus. Suosikkipisteitä 
kannattaakin ajatella lähinnä suuntaa-antavina. 
Yksi tapa kiinnittää huomiota vallitsevassa kätköpaljoudessa on tehdä usean kätkön ko-
konaisuuksia. Viime vuosina ovat yleistyneet jopa satojen kätköjen mittaiset kätkösarjat 
teiden tai polkujen varsilla. Niitä kiertämällä harrastajan on mahdollista kerätä paljon 
löytöjä lyhyessä ajassa. Joidenkin harrastajien mielestä tämä sotii vastoin kätköilyn al-
kuperäistä ajatusta esitellä jokin esittelemisen arvoinen paikka, ja että jokainen kätkö 
olisi uniikki. Toisaalta useammalla kätköllä voi esitellä paljon laajemman esittelemisen 
arvoisen paikan kuin yksittäisellä kätköllä. Toinen huomionkiinnitystapa on niin sanottu 
geoart, jossa kätkökuvakkeet muodostavat kartalle jonkin kuvion (kuva 6). Kaikki kätköt 
eivät suinkaan ole siellä, minne kuvake kartalla näyttää, vaan kätkö voi olla monivaihei-
nen, tai vaatia jonkin tehtävän ratkaisemista koordinaattien selvittämiseksi.              
Kuva 6. Esimerkki geoartista, RR-sarjan kätköjen kartalle muodostama kuvio Idahossa, 





Kaikkein harvinaisimmat kätkötyypit olisivat varmasti parhaita houkuttelemaan matkai-
lijoita, mutta valitettavasti Project A.P.E - tai Webcam –kätköjä ei ole mahdollista enää 
tehdä. Project A.P.E -kätköt lienevät ensimmäinen kerta, kun kätköilyä hyödynnettiin 
mainonnassa. Vuonna 2001 20th Century Fox –elokuvayhtiö huomasi pienen porukan 
olevan innoissaan uudesta harrastuksesta ja teetti harrastajilla kätköjä promotoidak-
seen tulevaa Apinoiden planeetta elokuvaansa. Ensimmäisille löytäjille oli tarjolla eloku-
vasta tuttuja vaihtotavaroita. Alkuperäisistä 13 kätköstä on jäljellä enää 2 (Project Ape 
caches  2019). Webcam-kätköjä ei ole ollut mahdollista tehdä vuoden 2005 jälkeen, jol-
loin tehtiin linjanveto jonka mukaisesti kätkössä tulisi olla fyysinen rasia (poikkeuksena 
opetuksellinen earth-kätkö). Myös virtuaalikätköjen tekeminen estettiin samaan aikaan. 
Myöhemmin, vuosina 2017 ja 2019 sallittiin rajatulle (4000 + 4000kpl) määrälle valittuja 
kätköntekijöitä kullekin lupa tehdä yksi uusi virtuaalikätkö. Taulukossa 1 kätköjen luku-
määriä tyypeittäin. 
Taulukko 1. Eri kätkötyyppien osuudet maailmassa ja Suomessa (geocaching.com –sivuston mu-
kaan 19.12.2019). 






Project A.P.E 2 0,0006 0 0,00 
Webcam-kätkö 248 0,01 5 0,01 
Virtuaalikätkö 9 295 0,29 171 0,26 
Wherigo-kätkö 16 388 0,52 471 0,71 
Letterbox-hybrid 30 993 0,98 592 0,90 
Earth-kätkö 33 027 1,04 145 0,22 
Multikätkö 164 916 5,20 3 880 5,88 
Mysteerikätkö 454 898 14,34 13 794 20,92 
Perinteinen 2 462 171 77,62 46888 71,10 






Perinteisesti kätköjä ei ole saanut käyttää mainostamiseen, tai aatteiden levittämiseen, 
mutta viime aikoina geocaching.comia ylläpitävä Groundspeak Ltd. on ilmeisesti huo-
mannut kätköjen potentiaalin matkailussa, tai saanut niin paljon toiveita mainostuskiel-
lon poistamisesta, että on lanseerannut GeoTourit. Ne ovat markkinointitarkoitukseen 
tehtyjä useiden kätköjen kokonaisuuksia, jotka asiakas ja Groundspeak yhdessä räätälöi-
vät matkakohteeseen sopivaksi. Kätköt ovat muuten aivan tavallisia kätköjä, mutta muo-
dostavat harkitun kokonaisuuden esitellen asiakkaan haluamia kohteita. Groundspeak 
myöntää GeoTour-statuksen ja mainostaa sivuillaan näitä kätkökokonaisuuksia eräänlai-
sina pakettimatkoina. Status todennäköisesti maksaa jotain, mutta tietoa ei ole julkis-
tettu. Tällä hetkellä maailmalla on 63 GeoTouria (GeoTours 2020), joista Suomessa kaksi 
– Porvoossa ja Saariselällä. Ensimmäinen näistä saatiin Porvooseen vuonna 2017. Koko-
naisuus muodostuu 12 kätköstä, jotka esittelevät porvoolaisille merkittäviä paikkoja ja 
tapahtumia 100-vuotiaan Suomen itsenäisyyden vuosikymmeniltä. Saariselän vuonna 
2019 julkaistut 12 kätköä puolestaan vievät revontulten maailmaan, esitellen tietoa ja 
tarinoita ilmiön taustalla (Northern Lights GeoTour 2020).  
Tapahtumakätköt eli miitit 
Kätköille sattuu harvoin muita harrastajia juuri samaan aikaan, paitsi uusien kätköjen 
julkaisujen yhteydessä. Kätköilytapahtumissa eli miiteissä on kuitenkin mahdollista ta-
vata muita samanhenkisiä harrastajia. Tapahtumia on olemassa muutamia eri tyyppejä. 
Perusmiiteissä ei tarvitse olla mitään erityistä ohjelmaa, vaan niissä lähinnä kokoonnu-
taan juttelemaan kätköilystä ja vaihtamaan kokemuksia. CITO (Cache In Trash Out)-ta-
pahtumissa kokoonnutaan pitämään siivoustalkoot jollakin julkisella paikalla, esimer-
kiksi puistossa. Suurempia tapahtumia ovat mega- (yli 500 osallistujaa) ja gigatapahtu-
mat (yli 5000 osallistujaa). Yksittäinen kätköilijä pystyy järjestämään edellä mainituista 
käytännössä perusmiittejä ja CITOja, isommat tapahtumat vaativat useamman henkilön 





Nähtävyyden esittelevät kätköt 
Usein tunnettujen nähtävyyksien läheltä löytyy paikan esittelevä kätkö. Tunnetut näh-
tävyydet houkuttelevat toki kävijöitä muutenkin, myös kätköilijöitä. Sen sijaan erityisesti 
vähemmän tunnetut nähtävyydet voivat hyötyä kätköstä. Tällaisia kohteita ei välttä-
mättä löydy opaskartoista eikä niille ole opasteita teiden varsilla, jolloin kätkö voi ohjata 
kävijöitä kohteeseen. Kätköjen merkitys on luultavasti suurempi seudulla, jossa kätköjä 
on määrällisesti vähän. Tiheään kätkötetyllä alueella yksittäiset kätköt hukkuvat herkästi 
kätköpaljouteen, jolloin käyntimäärissä korostuu sijainti paikalla, jossa muutenkin liiku-
taan tai jonne on lyhyt ja helppo matka. Tunnetumpien nähtävyyksien kohdalla paikalle 
mennään luultavasti pääasiallisesti itse nähtävyyden takia ja kätkö haetaan siinä sa-
malla, kun taas vähemmän tunnettuihin kohteisiin voidaan mennä nimenomaan hake-
maan kätkö, ja vasta paikan päällä huomataan että paikka on näkemisen arvoinen. Tun-
nettujen nähtävyyksien osalta yleensä tiedetään ennalta mitä nähtävää paikalla on ja 
sen näkeminen on osa etukäteen tehtyä matkasuunnitelmaa. Kätkön avulla löydetystä 
nähtävyydestä puolestaan ei välttämättä tiedetä ennen käyntiä mitään, jolloin saatu elä-
mys tulee odottamattomana yllätyksenä. 
Hyvien kulkuyhteyksien varrella olevat kätköt 
Attraktiot voidaan jakaa primäärisiin ja sekundäärisiin matkakohteisiin. Primäärinen 
kohde on se minne ollaan menossa, kun taas puolestaan sekundäärinen kohde on esi-
merkiksi pysähdyspaikka matkalla primääriseen kohteeseen (Mill & Morrison 1985 Jär-
viluoman 2006 mukaan). Yleisesti ottaen hyvät kulkuyhteydet tuovat kätkölle enemmän 
kävijöitä. Autoilija saattaa pitää tauon kätkön houkuttamana, varsinkin jos vieressä on 
pysäköintipaikka. Pysähdys tehdään vielä varmemmin, jos paikalla on esimerkiksi kahvila 
tai muu vastaava palvelu. Joukkoliikenteellä matkustava puolestaan osaa arvostaa kät-
köjä, jotka voi etsiä samalla kun odottaa kyytiä tai kun kyyti hetkeksi seisahtuu esimer-
kiksi asemalle. Lentoasemilla on usein jonkin verran ylimääräistä aikaa, vaikka kätkön 






Kätköily on verraten uusi harrastus. Harrastajamäärän kasvaessa myös kiinnostus sen 
tutkimiseen on kuitenkin lisääntynyt. Taloudellisen hyödyn mahdollisuus matkailualalle 
on varmasti myös lisännyt kiinnostusta tutkimukseen. Kätköilyn yhdistäminen matkai-
luun on vielä uudehko ajatus, joten tutkimuksia joissa keskitytään kätköilyn ja matkailun 
välisiin suhteisiin ei ole valtavasti tehty, mutta viime vuosina aihe on alkanut kiinnostaa 
myös tutkijoita (Skinner ym. 2018). Tutkin tietokannoista löytyneitä aiempia tutkimuk-
sia, jotka yhdistävät kätköilyn ja matkailun. 
Hakusanoilla geocach*  AND  touris* löytyi 23.3.2020 Scopus-tietokannasta 27 osumaa. 
Näistä osassa kätköily oli mainittu vain sivulauseessa varsinaisen aiheen ollessa jotain 
muuta. Muut käsittelivät kätköilyä, mutta eivät välttämättä matkailun näkökulmasta. 
Kätköilyssä liikutaan aina paikasta toiseen, joten kaikkiin kätköilystä tehtyihin tutkimuk-
siin liittyy aina tietty matkailullinen elementti, mutta osassa tutkimuksia keskityttiin esi-
merkiksi kätköilyn ympäristövaikutuksiin (Schneider ja Jadczaková 2016) tai kätköilyyn 
vieraan kielen oppimisen apuna (esim. Hubackova 2018). Osumista 15 käsitteli pääasial-
lisesti sekä kätköilyä että matkailua. Nämä olivat vuosilta 2009–2018, joista kahdeksan 
oli vuosilta 2017–2018. Web of Science puolestaan löysi 19 osumaa hakusanoilla 
geocach*  AND  touris* (27.3.2020). Näistä suurin osa, 12 osumaa, oli samoja kuin 
Scopus-tietokannasta löytyneet. Lopuista viisi käsitteli nimenomaan kätköilyä ja matkai-
lua, mutta yksi tutkimus sai kaksi osumaa, joten tutkimuksia oli neljä, vuosilta 2014–
2018. Seuraavassa käsittelen siis yhteensä 19 kätköilyn ja matkailun yhdistävää tutki-
musta vuosilta 2009–2018, jotka löytyivät joko Scopus- tai Web of Science -tietokan-
noista.  
 
Geokätköily ja matkailu tietyssä kohteessa 
Kahdeksan tutkimusta keskittyi kätköilyyn tietyssä kohteessa ja kätköilyn hyödyntämi-
seen alueen matkailun kehittämisessä. Puolan kätköjä käsittelevässä tutkimuksessa to-
dettiin suurimman osan kätköistä sijaitsevan joko matkailijoita yleensä kiinnostavissa 




Myös Lissabonin kätköistä tehdyssä tutkimuksessa (Nogueira Mendes ym. 2013) todet-
tiin ettei kätköjen sijoittuminen ole satunnaista, vaan ne ovat yleensä kaupungin ikoni-
silla paikoilla ja turistikohteissa. Tutkimuksessa analysoitiin Lissabonin 15 vierailluinta 
kätköä, jotta nähtiin heijastaako kätköily mielikuvaa Lissabonista ja sen kulttuuriperi-
mää, sekä toimiiko se matkailun edistämisen keinona kaupunkiympäristöissä. Cerna & 
Svobodova (2018) vertailivat erityyppisten kätköjen esiintymistä kahdessa tšekkiläisessä 
(Hradec Kralove ja Praha) ja yhdessä intialaisessa kaupungissa (New Delhi). Heidän mu-
kaansa Intia ei ole vielä löytänyt kätköilyn potentiaalia edistämään matkailua ja talouden 
kehitystä, sillä Hradec Kralovessa (alle 100 000 asukasta) on enemmän kätköjä kuin koko 
Intiassa yhteensä. Hlouskova & Silhankova (2015) tutkivat tsekkiläisen Broumovin alu-
een matkailua kyselytutkimusten avulla. Heitä kiinnosti uusien teknologioiden (geokät-
köily, QR koodit jne.) käyttö alueella ja kuinka niiden pohjalle voisi kehittää uusia mat-
kailutuotteita hyödyttämään alueen matkailun kehitystä. He esittelivät myös Broumovin 
alueelle tehdyn uuden kätköilyreitin, joka keskittyy barokkikirkkoihin. Etelämantereen 
kätköilyä koskeva tutkimus pyrki tarjoamaan viitteitä siitä millaista tulevaisuuden har-
rastustoiminta Etelämantereella voisi olla digitalisaation lisääntyessä (Frame ym. 2018). 
 
Kätköilyä harrastetaan usein luonnossa, mikä näkyi myös tutkimuksissa. Dobek & Kozieł 
(2015) tutkivat kätköilyn mahdollisuuksia Roztocze-kansallispuistossa Puolassa. Tutki-
muksen aikaan puistossa oli vain yksi kätkö, ja tekijät ehdottivat uusia kätköjä pyöräily-
reitin varrelle, mikä voisi auttaa hajaannuttamaan matkailijoita ja ohjaamaan heitä har-
vemmin vierailluille alueille. Dobekin & Koziełin mukaan kätköily ei ole uhka ympäris-
tölle, koska kätköilyn säännöt kieltävät ympäröivän luonnon vahingoittamisen. Tämä on 
ristiriidassa muissa tutkimuksissa esitetyn huolen kanssa siitä, että kätköily vahingoittaa 
ympäristöä (mm. Peiró-Signes ym. 2013: 37; Lorencová ym. 2017: 140). Myös tšekki-
läistä Žďárské vrchy –suojelualuetta käsittelevässä tutkimuksessa oltiin huolissaan kät-
köilyn haitoista ympäristölle ja esitettiin virtuaalisten earth-kätköjen olevan ympäristön 
kannalta turvallisempi vaihtoehto. Tutkimuksessa käsiteltiin ensisijaisesti geomatkailua, 
mutta kätköilyä esitettiin keinoksi ohjata matkailijoita tietyille reiteille ja jakaa heille tie-




(2016), jotka olivat suunnitelleet matkailijoiden määrän lisäämiseksi Ostrava-Hermani-
cen kaivoshistoriallisella alueella kulkevalle luontopolulle mahdollisen kätköilyreitin, 
jonka kätköt kannustaisivat kävijöitä lukemaan samalla tietoa paikallisesta luonnosta. 
 
Eri matkailumuodot 
Neljä tutkimusta keskittyi kätköilyn hyödyntämiseen erilaisten matkailumuotojen kehit-
tämisessä: maaseutumatkailu, ekomatkailu, luova matkailu ja kulttuuriperintöön liittyvä 
matkailu. Espanjalaisiin kansallispuistoihin keskittyvä tutkimus tutki kätköilyn tarjoamia 
mahdollisuuksia ekoturismille, mutta toisaalta sitä, mitä haitallisia ympäristövaikutuksia 
sillä voi olla esimerkiksi kansallispuistoissa (Peiró-Signes ym. 2013). Craighead (2009) to-
tesi tutkimuksessaan kätköilyn olevan kulttuuriperintöjärjestöille hyvä keino edistää 
matkailua ja kulttuuriperintöä rajallisella budjetilla ja henkilökunnalla, sillä se vaatii vain 
minimaalisen sijoituksen ja teknisen koulutuksen. Kätköilyä voisi hyödyntää myös maa-
seutumatkailussa, sillä sen avulla voi lisätä kiinnostusta ja tietoa maanviljelyalueisiin liit-
tyen, sekä saada alueiden yrityksille lisää asiakkaita. Yritysten pitää kuitenkin sitoutua 
luomaan ja ylläpitämään kätköä. Esimerkkitapauksena käytettiin maanviljelyyn keskitty-
vää kätköilyohjelmaa AgCache sekä sen perustajien ja osallistujien haastatteluja (Boys 
ym. 2017). Ihamäki (2012) tutki internetkyselyn ja lehtiartikkeleiden avulla kätköilijöiden 
positiivisia ja mieleen painuneita kokemuksia luovan matkailun kontekstissa. Tulosten 
perusteella hän loi ohjeita kuinka voi luoda luovan matkailun palveluita, joiden avulla 
käyttäjät voivat jakaa kokemuksiaan: olennaista on esimerkiksi pystyä jakamaan koke-
mukset nopeasti ja tukea vuorovaikutusta käyttäjien välillä. 
 
Hyödyntäminen matkailussa 
Puolalaisille yliopisto-opiskelijoille suunnatussa internetkyselyssä kätköilyä pidettiin hy-
vin mielenkiintoisena ja hyödyllisenä matkailijoille ja alueen matkailun edistämiselle 
(Dolińska ym. 2018). Plesnik (2015) tutki kätköilijöiden mieltymyksiä matkakohteiden 
valinnassa ja yhteyksiä muihin matkailun muotoihin. Tutkimuksen tavoitteena oli mää-




Plesnikin mukaan kätköilyn avulla voidaan houkutella uusia matkailijoita vähemmän 
tunnetuille kohteille, mutta sen avulla voidaan myös vahvistaa hyvin tunnettujen mat-
kailukohteiden vetovoimaa ja saada niille lisää kävijöitä. Von Solms ja Tait (2016) puo-
lestaan vertailivat kätköilyä ja matkailua Etelä-Afrikassa ja totesivat tulosten perusteella 
niillä olevan yhtäläisyyksiä osallistumisen motiiveissa, tavoitteissa, arvoissa ja ympäris-
tövaikutuksissa. Heidän mukaansa matkailuala voi oppia kätköilystä ja toisinpäin. Szark-
Eckardt (2017) tutki matkailualan GPS-perusteisia sovelluksia, kuten kätköilyä, ja niiden 
vaikutusta väestön terveyteen ja fyysiseen kuntoon. 
 
Keitä kätköilijät ovat 
Osassa tutkimuksista keskiössä oli kysymys siitä, keitä kätköilijät ovat ja millaisia matkai-
lijoita he ovat. Falcão ja muut (2017) tutkivat kätköilijöiden sosiodemografisia ominai-
suuksia portugalilaisille kätköilijöille suunnatussa internetkyselyssä. Sosiodemografisilla 
tekijöillä oli merkitystä kätköilyn motivaatiotekijöihin, mutta niillä ei ollut merkitystä 
kätköilyn harrastamistapoihin tai kätköilyyn liittyviin matkailutapoihin. Tulokset osoitti-
vat myös että kätköilijät matkailevat paljon, mikä tarjoaa mahdollisuuksia matkai-
lualalle. Tšekkiläinen tutkimus vertaili kätköilyn ja Ingress-pelin ympäristövaikutuksia, 
mutta tutki myös sitä valitaanko lomakohde kätköjen perusteella: kyselytutkimuksen 
100 vastaajasta vain 17 %:lle kätköillä on merkitystä lomakohteen valinnassa (Lorencová 
ym. 2017). Skinner ja muut (2018) keskittyivät tutkimuksessaan millenniaaleihin ja Z-
sukupolveen, jotka etsivät digitaalisia ja usein pelillisiä matkailukokemuksia. Tutkimuk-
sen mukaan pienemmät yritykset myös syrjäisemmillä seuduilla tai teknologisesti vä-
hemmän kehittyneissä matkailukohteissa voivat hyödyntää kätköilyä pelillisenä lisänä 





AINEISTO JA MENETELMÄT 
Ensimmäinen tutkimuskysymykseni on: Riippuuko kätköjen suosio niiden sijainnista suh-
teessa väestöön? Siihen etsin vastausta tarkastelemalla tiettyjä kätköjä Suomessa, seu-
raavilla ehdoilla: eniten löydetyt kätköt, sekä eniten suosikkipisteitä saaneet kätköt. 
Hyödynsin vapaasti saatavilla olevaa kätködataa, osittain suoraan geocaching.com –si-
vustolta ja osittain geocache.fi ja project-gc.com –sivustoilta, joilla samasta datasta saa 
tehtyä monipuolisempia hakuja. 
Toinen tutkimuskysymykseni on: Minkälaiset kätköt houkuttavat matkailijoita ja miten 
ne vaikuttavat matkakohteiden valintaan ja käytettyihin reitteihin? Sen tutkimisessa ai-
neistonani oli Oulun Nallikarissa 25. toukokuuta 2019 järjestettyyn Tar ’n’ Tech –mega-
tapahtumaan osallistuneille kätköilijöille suunnattu kyselytutkimus. Geocaching.com -
sivuston avulla sain kätevästi rajattua sopivalta vaikuttaneen otoksen kätköilijöitä – ta-
pahtumaan osallistumislokimerkinnän kirjoittaneet yli 800 nimimerkkiä. Tapahtumaan 
osallistuneita henkilöitä oli vielä enemmän, sillä saman nimimerkin alle voi kätkeytyä 
pariskunta tai kokonainen perhe. Sivuston kautta sain lähetettyä linkin nettikyselyyn 
kaikkien tapahtumaan osallistuneiden sähköpostiosoitteisiin. Vastaamisen aloitti 326 ni-
mimerkkiä, joista 293 jatkoi kyselyn loppuun asti. Vastaukset ovat ajalta 30.5. – 
15.07.2019. Kysymykset käsittelivät taustatietoja, kätköilytottumuksia ja –historiaa, Ou-
lua sekä matkailua niin kotimaassa kuin ulkomaillakin (liite 1). 
Aluksi käyn läpi kyselyyn vastanneiden taustatietoja sekä motivaatiotekijöitä harrastusta 
kohtaan. Ensin käsittelen seikat, jotka saivat aloittamaan harrastuksen ja sitten ne, mitkä 
ovat saaneet jatkamaan harrastuksen parissa alkuinnostuksen ehkä jo laannuttua. Nämä 
auttavat ymmärtämään toiseen tutkimuskysymykseen liittyviä pohdintoja. 
Seuraavassa osiossa pyrin vastaamaan ensimmäiseen tutkimuskysymykseeni; Riippuuko 
kätköjen suosio niiden sijainnista suhteessa väestöön? Tutkin selittyykö kätköjen suosio 
asutuksen sijoittumisella ja saavatko eniten löytöjä ne kätköt, joiden ympäristössä asuu 




köt Suomessa ja eniten suosikkipisteitä saaneet kätköt Suomessa. Teoriaosiossa todet-
tiin eniten löytöjä saavan kätköjen, jotka sijaitsevat paikoissa, joissa muutenkin liikkuu 
paljon ihmisiä (Cord ym. 2015). Testasin väitettä Suomen osalta tarkastelemalla 
maamme eniten löydettyjä kätköjä. Aineistona käytin avointa kätködataa 
geocaching.com -sivustolta. Valitsin tarkasteluun kaikki yli 3000 löytöloggausta kerän-
neet kätköt, joita oli tarkastelun hetkellä 65 kappaletta. Vertasin näiden kätköjen sijain-
tia QGIS 3.10.2 -ohjelmalla Tilastokeskuksen vuoden 2018 5x5 kilometrin väestöruutu-
aineistoon. Ensin tarkastelin väestön määrää löydetyimpien kätköjen lähellä. Sitten 
määritin 10 kilometrin puskurivyöhykkeen kunkin kätkön ympärille ja laskin väestöruu-
tuaineistosta väestön määrän puskurivyöhykkeellä. Tutkin väestömääriä 20 löydetyim-
män kätkön ympärillä, sekä pienimpiä väestömääriä 65 löydetyimmän kätkön osalta. 
Seuraavassa osiossa pyrin vastaamaan toiseen tutkimuskysymykseeni; Minkälaiset kät-
köt houkuttavat matkailijoita ja miten ne vaikuttavat matkakohteisiin ja käytettyihin 
reitteihin? Tutkin siis kätköjen ominaisuuksien vaikutusta niiden vetovoimaan. Ensisijai-
sesti tämän osion tulokset perustuvat kyselytutkimuksen vastauksiin, mutta jossain 
kohti olen hyödyntänyt myös geocaching.com -sivuston tarjoamaa kätködataa. Ensin 
tarkastelen kyselytutkimuksen vastauksia, jotka käsittelevät kätkötyypin vaikutusta nii-
den vetovoimaan. Vastaukset kertovat eri kätkötyyppien suosiosta ja merkityksestä kät-
kön houkuttelevuudessa. Näillä kysymyksillä koetin selvittää onko jokin kätkötyypeistä 
sellainen, joka erityisesti houkuttaa kävijöitä. Seuraavaksi tutkin kätköjen vaikutusta 
matkakohteiden valintaan. Kartoitin, onko kätköpaikalla tai kätkön teknisellä toteutuk-
sella vaikutusta, ja sitä vaikuttavatko muiden kävijöiden kätkölle antamat suosikkipis-
teet. Lisäksi pyrin selvittämään kuinka paljon useiden kätköjen muodostamat jonomai-
set sarjat, trailit, houkuttavat yksittäisiin kätköihin verrattuna. Halusin myös tietää, 
kuinka moni tekee kotimaan matkoja pelkästään kätköjen takia. Lopuksi tutkin kätköjen 
vaikutusta reittivalintoihin ja käytettäviin kulkuneuvoihin. Suomessa on tällä hetkellä yli 
66 000 kätköä (tarkalleen 66340 kätköä 24.2.2020), joten valinnan varaa riittää ja kät-
köjä löytyy joka puolelta Suomea. Pyrin kuitenkin kyselyssä selvittämään miten paljon 




tai pidempiä reittejä, vai haetaanko niitä kätköjä mitkä sattuvat muutenkin kuljettavan 
reitin varrelle. Selvitän myös missä määrin haastekätköt vaikuttavat haettaviin kätköihin 
ja mitä kulkuneuvoja kätköillessä käytetään. 
TULOKSET JA POHDINTA 
Taustatiedot 
Vastaajista 211 (64,7 %) oli naisia ja 114 (35 %) miehiä. Yksi osallistujista ei ollut halunnut 
vastata kysymykseen. Iältään vastaajat olivat 12–77 vuotta, keskiarvon ollessa 53,7 ja 
mediaanin 47 vuotta. Vastanneista oululaisia oli 56 henkilöä (17,2 %) kun taas muualta 
kotoisin olevia oli 269 (82,5 %). Yksi henkilö ei ollut halunnut kertoa mistä oli kotoisin. 
Kyselyyn osallistuneet olivat harrastaneet kätköilyä 1–17 vuotta. Keskiarvo oli 6,1 ja me-
diaani 5 vuotta. Löydettyjen kätköjen määrä vaihteli alle sadasta aina 70 000:een asti 
keskiarvon ollessa 5620 ja mediaanin 3500 löytöä. Itse piilotettuja kätköjä vastaajilla oli 
0–550, keskiarvon ollessa 27 ja mediaanin 9. Käytyjen megatapahtumien määrä vaihteli 
välillä 0–40. Keskiarvo oli 4 ja mediaani 3. 
Selkeä enemmistö, 217 (89,3 %), muualta kotoisin olevista ja kysymykseen vastanneista 
243 henkilöstä oli tullut Ouluun pelkästään Tar ’n’ Tech –megatapahtuman takia. Vain 
kahdeksan vastaajista olisi tullut kyseisenä ajankohtana Ouluun ilman tapahtumaakin. 
18 vastaajaa oli tulossa Ouluun joka tapauksessa lähiaikoina, mutta tapahtuma vaikutti 
tuloajankohtaan.  
Kätköilyn aloittamisen motiivit 
Mikä sai vastaajat aloittamaan kätköilyn? Kyselyyn vastanneet kertoivat useimmiten 
syyksi ystävien, sukulaisten tai tuttavien esitelleen harrastusta (taulukko 2). Toiseksi eni-
ten vastaajia motivoi harrastuksen ulkoilmaluonne. He etsivät harrastusta, joka saisi hei-







Taulukko 2. Kyselytutkimukseen vastanneiden motiivit kätköilyn aloittamiseen. 
 
Sattuma näytteli yllättävän suurta roolia. Useampikin vastaajista kertoi löytäneensä va-
hingossa kätkön tai törmänneensä aiheeseen esimerkiksi työpaikan tyky-päivillä, kun-
toutuksessa tai satunnaisen ihmisen kanssa jutellessa. Osa vastaajista kertoi hankki-
neensa GPS-paikantimen muuta käyttöä varten ja löytäneensä siitä kätköilyominaisuu-
den. 
Media on auttanut tekemään lajia tunnetuksi ja paljon mainittiin lehdestä luettuja artik-
keleja. Myös uteliaisuus on vetänyt useita lajin pariin. Aiheeseen on törmätty jossain ja 
sitten asiaan on alettu tutustua ja päätetty kokeilla harrastusta, koska se on kuulostanut 
mielenkiintoiselta, jännittävältä tai hauskalta. Uusiin paikkoihin tutustuminen on myös 
korkealla motivaattorilistalla. Useassa vastauksessa korostetaan, kuinka harrastuksen 
kautta ajautuu paikkoihin, joihin ei muuten tulisi mentyä.  Hieman vähemmän kätköilyn 
pariin toivat seikkailunhalu ja halu yhteisestä harrastuksesta kumppanin tai perheen 
kanssa. 
Kätköilyn tekninen puoli on myös houkuttanut osaa harrastajista, kuten myös aloittami-
sen helppous nykyään. Useampikin oli maininnut kuulleensa aiheesta jo aiemmin, ja aja-
tellut sen kuulostavan mielenkiintoiselta, mutta aloittaminen oli jäänyt tarvittavien lait-




madaltunut liki olemattomiin ja sen ansiosta moni on ottanut ratkaisevan ensiaskeleen 
koukuttumiselle. Jonkin verran mainittiin myös tarve uudelle harrastukselle esimerkiksi 
eläkkeelle jäämisen, lisääntyneen vapaa-ajan tai uudelle paikkakunnalle muuton vuoksi. 
Myös kätköilyn helppo sovittaminen muuhun elämään sen omatahtisuuden vuoksi, it-
sensä haastaminen ja uusiin ihmisiin tutustuminen saivat kannatusta. 
Läheisten merkitys kätköilyn aloittamiseen oli siis selvästi suurin. Saman tuloksen olivat 
saaneet myös Falcão ja muut (2017) tutkimuksessaan, johon vastasi 613 portugalilaista 
kätköilijää. 81,9 % vastaajista oli aloittanut kätköilyn ystävien, kollegoiden tai perheen 
innoittamana. Median osuus kätköilyn aloittamiseen oli Falcãon ja muiden (2017) tutki-
muksessa 11,4 % (tai 13,4 % kun mukaan lasketaan myös erityiset alan kanavat), mikä 
on samansuuntainen tulos kuin tässä tutkimuksessa tullut noin 9,8 %. Myös kätköilyn 
aloittaminen sattuman kautta oli molempien tutkimusten vastauksissa läsnä (tämä tut-
kimus 11,3 %, Falcão ym. 1,6 %), mutta tuloksia ei voi suoraan verrata toisiinsa, koska 
Falcãon ja muiden (2017) tutkimuksessa sillä tarkoitettiin kätkön löytämistä vahingossa, 
kun taas tässä tutkimuksessa se kattoi enemmän mahdollisuuksia. 
Kätköilyn jatkamisen motiivit 
Harrastuksen jatkumisen syy oli 73 vastaajan mukaan sama kuin aloittamiseen johtanut 
syy (taulukko 3). Muuttuneista tai lisäksi tulleista motivaattoreista kärkisijoilla tuttuja 
olivat kätköilyn esittelemät uudet paikat, ulkoilu/liikunta/retkeily ja pelin sosiaalinen 
ulottuvuus, joka ilmeni muun muassa uusina tuttavuuksina – kätköilyn parista on löyty-
nyt jopa puolisoita: 
”Kaveri, jonka kanssa aloitin on muuttunut puolisoksi ja yhdessä reissaillaan kätköjen 
perässä --- ”. Nainen, 31. 
”Kätköilin ensimmäisen vuoden harvakseltaan yksin, mutta ei se ole yhtä hauskaa yksin. 
Sitten löysin poikaystävän, joka sattui myös harrastamaan kätköilyä ja yhdessä ollaankin 




Myös yhdessä perheen/puolison/ystävien kanssa harrastaminen mainittiin usein. Jonkin 
verran mainittiin myös seikkailullisuus ja pako arjesta. Teknisyys mainittiin enää kerran, 
joten se on lähinnä johdattanut pelin pariin.  
Taulukko 3. Kyselytutkimukseen vastanneiden motiivit kätköilyn jatkamiseen. 
 
Hauskuus mainittiin usein, mikä ei yllättänyt, koska kyse on vapaaehtoisesta harrastuk-
sesta. Heti kärkisijojen perässä tuli uusia motivaattoreita – itsensä fyysinen ja henkinen 
haastaminen, tilastot ja uuden oppiminen. Lisäksi joissakin kommenteissa mainittiin la-
jin monimuotoisuus, yllätyksellisyys ja se kuinka sitä voi harrastaa niin monella eri ta-
valla. Näin eri ihmiset saavat siitä irti eri asioita, ja toisaalta yksi ja sama ihminenkin voi 
harrastaa eri päivinä eri tavoilla, sen mukaan miltä tuntuu ja miten pystyy esimerkiksi 
aikataulujen takia. Harrastus tarjoaa myös uusia kokemuksia ja elämyksiä, sekä lisää var-
sinkin kotimaan matkailua. Jonkin verran mainittiin myös omien kätköjen tekeminen ja 
niiden kautta hienojen juttujen jakaminen muiden harrastajien iloksi. Useampi mainitsi-
kin motivaattoriksi hienojen ja erilaisten kätköjen löytämisen. Moni painotti myös pitä-
vänsä erityisesti luontokohteisiin houkuttelevista kätköistä, kun taas kaupunkikätköt ei-
vät niinkään kiinnostaneet. 
Uudet ja hienot paikat, halu ulkoilla ja sosiaaliset kontaktit olivat siis tämän tutkimuksen 




myös aiemmissa tutkimuksissa, hieman erilaisin painotuksin, mikä osaltaan johtuu myös 
niissä valmiiksi annetuista vastausvaihtoehdoista. Falcãon ja muiden (2017) tutkimuk-
sessa tärkeimmiksi motivaatiotekijöiksi nousivat luontokokemukset, metsämaisemista 
nauttiminen, lähellä luontoa oleminen ja arkielämän vaatimuksista eroon pääseminen. 
Lorencován ja muiden (2017) kyselytutkimuksessa 100 tšekkiläisen vastaajan yleisimmät 
motivaatiotekijät olivat mielenkiintoisiin paikkoihin tutustuminen (78 % vastaajista) ja 
vaihtoehtoisen tekemisen saaminen mielenkiintoisissa paikoissa käytäessä (58 %). Lähes 
34 %:a motivoi ajan viettäminen ystävien kanssa ja 30 %:a halu ratkaista monimutkaisia 
tehtäviä ja viettää samalla aikaa luonnossa. 21 % kätköili myös saavutusten vuoksi. 
Kätköjen sijainnin vaikutus niiden vetovoimaan 
Eniten löydetyt kätköt Suomessa 
Suomen löydetyimmät 65 kätköä, joista kullekin on kertynyt yli 3000 löytöloggausta, si-
jaitsevat lähes poikkeuksetta tiheän asutuksen seuduilla – pääkaupunkiseudulla, Tu-
russa ja Tampereella (kuva 7). Kuvan ulkopuolelle jäi ainoastaan kaksi kätköä – Kuopi-
ossa ja Rovaniemellä. 
 




Suomen 40 löydetyintä kätköä sijaitsee Uudellamaalla, joista 38 Helsingin seudulla ja 2 
Porvoossa (kuva 8). Tämän tarkastelun perusteella myös Suomessa löydetyimmät kätköt 
sijaitsevat siellä, missä on muutenkin paljon ihmisiä. 
 
Kuva 8. 40 kätköä Suomen 65:stä löydetyimmästä kätköstä suhteessa väestöön. 
Poikkeustapaukset 65 löydetyimmän joukossa, ABC Oritupa ja ABC Kuortti -kätköt, selit-
tyvät sillä että ne sijaitsevat suosituilla taukopaikoilla. ABC Oritupa sijaitsee Orivedellä 
9-tien varrella ja ABC Kuortti Pertunmaalla 5-tien varrella. Myöskään Rest Stop Santa 
Claus Village ei sijaitse tiheän asutuksen alueella, mutta sen sijaan suositussa matkailu-
kohteessa. 
Väestön määrän 10 kilometrin säteellä löydetyimpien kätköjen ympärillä laskin väestö-
ruutuaineiston avulla. Yhtä poikkeusta lukuun ottamatta 20 löydetyimmän kätkön ym-
pärillä asuu yli 200 000 ihmistä (taulukko 4). Poikkeuskätkö Porvoo Diet sijaitsee kuiten-
kin keskeisellä paikalla Porvoon tuomiokirkolla. Tämän kätkön tapauksessa löytömäärää 
selittänee se, että Porvoo on suosittu matkakohde, jossa vierailee vuosittain lähes mil-






Taulukko 4. Väestömäärä 10 kilometrin säteellä 20 löydetyimmän kätkön ympärillä. 
 
Löydetyimpien kätköjen lista ei kerro suoraan kätköjen laadusta tai vetovoimasta mi-
tään. Sen sijaan se kertoo, missä Suomessa kätköillään eniten. Ne ovat paikkoja, missä 
liikkuu muutenkin paljon ihmisiä. Kärkisijoilla olevat nimet kertovat paljon: Helsingin 
kauppatori, Uspenskin katedraali, Helsingin kaupunginmuseo, Turun tuomiokirkko, Suo-
menlinna ja Pyynikin näkötorni (Top logged caches 2019).  
Seuraavassa taulukossa (taulukko 5) tarkastelen pienimpiä väestömääriä 10 kilometrin 
säteellä samojen 65 löydetyimmän kätkön osalta. Kuten taulukosta on nähtävissä, väes-
tömäärältään vain muutama erottuu. Kaksi ensimmäistä ovat listalla, koska ne sijaitse-
vat suosituilla taukopaikoilla vilkkaiden teiden varsilla.  Kaksi seuraavaa sijaitsevat Por-
voon keskusta-alueella. Joulupukin pajakylässä sijaitsevan Rest Stop Santa Claus Villagen 
ja Kuopion tuomiokirkon jälkeen väestön määrä 10 kilometrin säteellä kätköistä nousee-
kin jo yli 160 000:een. Tulos vahvistaa oletusta, jonka mukaan suosituimmat kätköt si-
jaitsevat siellä, missä liikkuu muutenkin paljon ihmisiä. Huomionarvoinen asia on myös 
se, että kaikki 65 löydetyintä kätköä ovat tyypiltään perinteisiä, eli niissä annetut koor-




Taulukko 5. Pienimmät väestömäärät 10 kilometrin säteellä Suomen 65 löydetyimmän kätkön 
osalta. 
 
Eniten suosikkipisteitä saaneet kätköt Suomessa 
Kuvassa 9 on eniten suosikkipisteitä saaneiden kätköjen sijainti Suomessa. Vähintään 
500 suosikkipistettä saaneita kätköjä on vain 20 ja ne kaikki sijaitsevat eteläisessä Suo-
messa. Vähintään 400 suosikkipisteitä keränneitäkin on vain 48 ja niistä pohjoisin on Ka-
lajoella. Pistemäärien pienentyessä kätköjen sijainnit alkavat kattaa muutakin maata, ja 
vähintään 100 suosikkipistettä saaneita kätköjä on jo ympäri maata.  
 




Eniten suosikkipisteitä saaneet kätköt sijoittuvat nekin löydetyimpien tapaan eteläiseen 
Suomeen (kuva 10). Suosikkipistelista kertoo jo hieman enemmän itse kätköstä, mutta 
suosikkipisteiden määrässä näkyy kuitenkin edelleen se, kuinka paljon alueella liikkuu 
ihmisiä. Tietty osuus kävijöistä antaa suosikkipisteen, joten korkeampi kävijämäärä joh-
taa myös korkeampaan suosikkipistemäärään. Kätkö voi myös saada paljon suosikkipis-
teitä, mikäli se esittelee jonkin hienon paikan tai kohteen, jolloin suosikkipiste annetaan 
kohteelle. Lisäksi suosikkipiste annetaan ehkä herkemmin, jos kätköllä on jo entuudes-
taan paljon suosikkipisteitä. 
 
Kuva 10. Vähintään 500 suosikkipistettä saaneet kätköt Suomessa suhteessa väestöön.  
Eniten suosikkipisteitä saaneiden kätköjen listalla ensimmäisenä on Helsingin kaupun-
ginmuseo, joka on toki hieno kätkö, mutta tuskin monikaan silti sanoisi sitä Suomen hie-
noimmaksi. Samoin listalla toisena oleva keravalainen Sun Gear lienee saanut pisteensä 
lähinnä siitä syystä, että se on Suomen ensimmäinen geokätkö. Toteutuksena se on var-
sin perinteinen aikansa edustaja, jollainen tuskin on monenkaan kätköilijän suosikki. 
Paikkakunnissa selkeä ykkönen on tälläkin kertaa Helsinki, mutta top 30:een mahtuu 
myös edellä mainittu Kerava, Sastamala, Nokia, Vantaa, Porvoo, Riihimäki, Nokia, Hir-
vensalmi, Tammela ja Lapinjärvi. Edelleen pysytään siis varsin eteläisessä Suomessa 




Suosikkipiste on aina subjektiivinen näkemys, joka saatetaan antaa moninaisista syistä: 
esimerkiksi hienon kätkön takia, upean paikan takia, mukavan löytökokemuksen vuoksi 
tai siitä syystä että kätkön on tehnyt hyvä ystävä. Suosikkipiste voidaan antaa niin hie-
man tavallisesta poikkeavalle ja siksi mukavalle, kuin erityisen hienolle ja uniikillekin kät-
kölle. Annettu piste on kuitenkin molemmissa tapauksissa samanarvoinen, +1, joten täs-
säkin korostuu kätkön sijainti. Vaikka esimerkiksi Hyrynsalmella olisi kuinka ainutlaatui-
nen kätkö hyvänsä, se ei pärjää koskaan pistemäärässä Helsingin keskustassa olevalle 
hieman tavallista hienommalle toteutukselle. Suosikkipisteitä kannattaakin tarkastella 
lähinnä samalla alueella olevien kätköjen kesken, jolloin ne toimivat suuntaa antavina 
suosituksina. 
Toki myös se millainen on hyvä kätkö, on jokaisen harrastajan oma näkemys. Joku pitää 
kätköstä, joka johdattaa hänet hienoon paikkaan, kun taas toiselle itse kätkön hieno to-
teutus on tärkeintä. Yksi pitää fyysisistä haasteista, kun taas toinen nauttii pulmatehtä-
vistä. Jokainen myös suhteuttaa kätkölöydön aiemmin löytämiinsä kätköihin, oli niitä 
sitten 10 tai 10 000. Uuden harrastajan ensimmäistä kertaa näkemä hieno toteutus voi 
olla kokeneemmalle tuttu jo lukuisista kätköistä. Lisäksi on syytä muistaa että suosikki-
pisteitä voivat antaa ainoastaan jäsenyydestään maksavat premium-jäsenet, joista 
kaikki eivät toisaalta oikeuttaan käytä. 
Eniten suosikkipisteitä saaneiden kätköjen listalla ympäröivän väestön määrissä on 
enemmän hajontaa kuin löydetyimpien kätköjen kohdalla. Top20-listalla väestön määrä 
10 kilometrin säteellä vaihtelee välillä 927–520600 (taulukko 6). On myös selvästi näh-
tävillä, että tällä listalla itse kätköt ovat merkittävämmässä osassa kuin niiden sijainti. 
Listalla korkealla on esimerkiksi Haksulandia-kätkö, joka ei ole tiheän asutuksen tai vilk-
kaan liikennöinnin alueilla. Sen sijaan se on Suomen kätköilysivuston, geocache.fi:n yllä-
pitäjän tekemä, varsin poikkeuksellinen kätkö. En kuitenkaan kerro toteutuksesta enem-
pää, sillä kätköilyetiketin mukaan kätkötoteutuksia ei pitäisi paljastaa niitä löytämättö-





Taulukko 6. 20 eniten suosikkipisteitä saanutta kätköä Suomessa ja väestömäärä 10 kilometrin 
säteellä. 
 
Vähintään 400 suosikkipistettä saaneista 48 kätköstä peräti 22 sijaitsee paikassa, jonka 
ympäristössä asuu alle 50 000 ihmistä (taulukko 7). Tämä on toisaalta varsin järkeen-
käypää, sillä listan kätköt ovat toteutukseltaan normaalikätköjä hienompia, ja sellaisia 
on vaikeampi sijoittaa vilkkaille paikoille. Koska kätköön on myös panostettu enemmän 
aikaa, rahaa tai molempia, sijoitetaan ne yleensä sellaisiin paikkoihin, jossa ne eivät 











Taulukko 7. Pienimmät väestömäärät 10 kilometrin säteellä Suomen 48 eniten suosikkipisteitä 
saaneen kätkön osalta. 
 
Kätkön ominaisuuksien vaikutus niiden vetovoimaan 
Tässä osiossa pyrin vastaamaan toiseen tutkimuskysymykseeni; Minkälaiset kätköt hou-
kuttavat matkailijoita ja miten ne vaikuttavat matkakohteisiin ja käytettyihin reitteihin? 
Kätkötyypin vaikutus 
Kuten edellisen osion eniten suosikkipisteitä saaneiden listallakin, perinteinen ja mys-
teeri olivat pidetyimpiä kätkötyyppejä kysymykseen vastanneiden 293 henkilön mie-
lestä. Multikätkö, letterbox-hybrid (jossain lähteissä myös geolodju mutta en ole kuullut 
yleisesti käytettävän), wherigo-kätkö, earth-kätkö (jossain lähteissä myös geokohde) ja 
virtuaalikätkö saivat myös tasaisesti kannatusta, kun taas tapahtumakätköt, lab- ja 





Kuva 11. Kyselytutkimukseen osallistuneiden suosikkikätkötyypit. 
Vastaajista selvä enemmistö, 82,3 % eli 242 henkilöä, eivät kertomansa mukaan etsi en-
sisijaisesti tiettyä kätkötyyppiä. Vain 17,7 % vastaajista (52 henkilöä) etsii ensisijaisesti 
tiettyä kätkötyyppiä. Täten kätkötyypillä ei oletettavasti ole kovin suurta merkitystä kät-
kön houkuttelevuudessa. Voi toki olettaa, että suosikkikätkötyypit eli perinteiset kätköt 
ja mysteerikätköt houkuttelevat parhaiten kävijöitä. Kysymyksenasettelu oli kuitenkin 
hieman vaillinainen; harva kätköilijä nimittäin etsii vain tietyntyyppisiä kätköjä, varsin-
kaan harvinaisempia kätkötyyppejä. Pelkkien perinteisten kätköjen etsijöitä voi olla pal-
jonkin, varsinkin aloittelevien kätköilijöiden keskuudessa. Kuitenkin monet kätköilijät et-
sivät satunnaisesti juuri tiettyä kätkötyyppiä, esimerkiksi halutessaan saada jonkun 
haastekätkön vaatimukset täytettyä. Haasteen aiheena voi olla esimerkiksi löytää tietty 
määrä wherigo-kätköjä. 
Kätköjen vaikutus matkakohteiden valintaan 
Suurin osa vastaajista arvostaa edelleen kätköilyn alkuperäistä ajatusta eli etsii mielui-
ten kätköjä, jotka esittelevät jonkin kohteen, nähtävyyden tai muun vastaavan (kuva 12). 
Vain yksi vastaajista ei koskaan tee niin. Peräti 186 vastaajista tekee niin usein, 91 hen-
kilöä joskus, 10 henkilöä harvoin ja kuusi henkilöä aina. Kohteen tai nähtävyyden esittely 





Kuva 12. Kätköpaikan merkitys kyselytutkimukseen vastanneille. 
Muiden kätköilijöiden antamilla suosikkipisteillä on selvä vaikutus kyselytutkimuksen 
vastaajien kätkövalintoihin (kuva 13). Vain 8,5 % sanoi, ettei muiden kätköilijöiden anta-
milla suosikkipisteillä ole koskaan vaikutusta siihen mitä kätköjä he hakevat. Suosikkipis-
teillä on siis merkitystä 91,5 % vastaajista kätkövalintoihin. Vastaajista 45,6 % sanoi suo-
sikkipisteiden vaikuttavan joskus heidän kätkövalintoihinsa, 28,2 % kertoi näin tapahtu-





Kuva 13. Suosikkipisteiden merkitys kyselytutkimukseen osallistuneille. 
Vastaajista suurempi osa (20,1 % eli 59 vastaajaa) hakee kätköillessä ensisijaisesti laatua 
kuin määrää (5,8 % eli 17 vastaajaa). Suurempi osuus hakee siis ennemmin määrällisesti 
vähemmän mutta laadukkaita kätköjä, kuin suuremman määrän huonompilaatuisia kät-
kötoteutuksia. Puolet vastaajista (49,3 % eli 145 vastaajaa) hakee kuitenkin yhtä lailla 
sekä laatua että määrää, kun taas 24,8 % ei tietoisesti hae kumpaakaan. Kätkön laaduk-
kuus lisää siis jossain määrin sen houkuttelevuutta, mutta ei olennaisesti, koska vain vii-
desosa vastaajista hakee ensisijaisesti laatua. Ensisijaisesti laatua etsivien vastauksissa 
muiden kätköilijöiden antamien suosikkipisteiden vaikutus odotetusti kasvoi. 34 vastaa-
jaa 59:stä (57,6 %) sanoi sen vaikuttavan usein ja 19 (32,2 %) joskus. Yksikään ei vastan-
nut, että suosikkipisteet eivät koskaan vaikuta siihen mitä kätköjä he hakevat. 
Trailit 
Kuten etukäteen odotinkin, jakavat trailit – eli useiden (jopa satojen) kätköjen sarjat – 
vahvasti mielipiteitä. Traileista vastasi pitävänsä 232 henkilöä (78,9 %) kun taas 62 (21,1 
%) ei pitänyt niistä. Kysymys jäi epähuomiossa tai alitajuisesti äärimmäisen pelkistettyyn 




ollutta vapaan sanaan kenttää painottaakseen, että pitää omin voimin, eli kävellen/pyö-
räillen/lumikenkäillen/hiihtäen kuljettavista reiteistä, varsinkin jos reitti esittelee jotain 
hienoa luontokohdetta.  
”Ympyrälenkit metsässä ovat aina kivoja, matkasta riippumatta - kun taas sadan tai use-
amman purkin autotrailit ovat täysin turhia ja niistä olisi syytä päästä eroon.” Mies, 44. 
Traileja on siis hyvin erilaisia. Jotkin niistä seurailevat autotietä, jolloin ne toki voi kiertää 
muullakin kulkuneuvolla, mutta erityisiä maisema-arvoja tai muita elämyksiä ne harvoin 
tarjoavat. Toiset taas seurailevat polkuja, joiden varrella on oikeasti hienoja maisemia. 
Esimerkkinä Pieni Karhunkierros Kuusamossa, joka on osa Suomen suosituinta retkeily-
reittiä (Kuusamon Karhunkierros… 2020). Trailien voi kuitenkin nähdä olevan lähtökoh-
taisesti sitä varten, että harrastaja saa mahdollisimman vähällä vaivalla paranneltua ti-
lastojaan, eli kasvatettua nopeasti niin kokonaislöytömääräänsä, kuin esimerkiksi päivä-
kohtaista löytömäärääkin. On myös haastekätköjä, joiden löytyneeksi kirjaaminen edel-
lyttää tietyn määrän löytöjä määrätyssä ajassa. 
Vastakkaisia kommentteja sen sijaan ei ollut, eli kukaan ei painottanut pitävänsä nimen-
omaan autolla kierrettävistä traileista. Voisi sanoa että kukaan ei erityisesti pidä niistä, 
mutta yllättävän paljon niitä kuitenkin kierretään. Kaikilla tuntuu myös olevan vahva 
mielipide puolesta tai vastaan, suhtautuminen traileihin on harvoin neutraalia. 
Kätköilyn joustavuus mielialan mukaan kävi myös ilmi erään vastaajan jättämästä kom-
mentista: 
”--- joskus tykkään traileista joskus en.” Nainen, 44. 
Jälleen painottuu siis samankin henkilön eri mielenkiinnon kohteet eri päivinä eli ’jos-
kus’-vaihtoehtokin kysymyksessä olisi voinut olla paikoillaan. Toisaalta nyt moni vastaa-
jista hyödynsi vapaan sanan kenttää kertoakseen todellisen mielipiteensä asiasta. 
Selkeitä lukuja saadakseni valitsin muutaman trailin eri puolilta Suomea ja vertasin kävi-
jämääriä samalla seudulla oleviin, samantyyppisiin kätköihin. Esimerkeiksi valikoituivat 




kaaseen 84 (alun perin 104) peruskätköä (4/2013); Levin kierros, 63 peruskätköä 
(9/2016), sekä Lapualla sijaitsevat harvinaisempien kätkötyyppien sarjat Valtiatar, 100 
letterbox-hybridiä (5/2017); Ritarit, 100 wherigo-kätköä (5/2018); ja Propeller trail, 40 
multikätköä (11/2016). 
Espoon 12 kilometrin mittaisessa sarjassa eniten kävijöitä on sarjan ensimmäisellä kät-
köllä, 1755 kpl ja vähiten numerolla 30, 1247 kpl. Sarjan ensimmäinen kätkö tosin sijait-
see kaupungin puistossa, mikä todennäköisesti selittää hieman korkeampaa kävijämää-
rää.  Vertailukätkönä aivan trailin vieressä sijaitseva Kir-2 (julkaistu 8/2002), joka tosin 
on hieman vaativampi maastoarvoltaan; ja samalla ulkoilualueella eri polun varrella si-
jaitseva Scrap car (julkaistu 7/2012). Kir-2 on kerännyt varsin pitkän ikänsä aikana 981 
käyntiä ja Scrap car 262.  Sarjan korkeampia löytömääriä voivat selittää joko halu kerätä 
helposti enemmän löytöjä, tai ulkoilla sarjan opastamana luonnossa, jolloin itse kätköt 
eivät niinkään ole pääasia, vaan niiden esittelemä reitti. Reitin voi kulkea jalan tai pyö-
rällä. 
Metsoreitillä eniten löytöjä on Laukaan päässä sijaitsevalla sarjan viimeisellä kätköllä 
Metsoreitti - Harakka, 1143. Vähiten löytöjä on puolivälin paikkeilla olevalla Metsoreitti 
- Naakka -kätköllä, 493. Harakan selvästi korkeampaa löytömäärää selittää osaltaan vie-
ressä oleva Peurungan kylpylähotelli. Vastaavasti Jyväskylän päässä sijaitsevaa Metso-
reitti - Metso -kätköä on löydetty 823 kertaa. Naakan selkeästi pienempää lukua selittää 
hieman korkeamman maastoarvon lisäksi janamaisen reitin pituus: 22 kilometriä ulkoi-
lureittiä pitkin on jo varsin voimia vaativa ponnistus, jonka lisäksi perille päästyään on 
todennäköisesti etsittävä keino päästä takaisin kulkuneuvolleen. Useimmat saapuvat al-
kupisteelle omalla autolla, kun taas itse reitti on edettävä lihasvoimin – jalan, pyörällä 
tai talvella suksilla. 
Levin kierroksen (ks. kuva 4 Geokätköt matkailussa – osiossa) kätköillä löytömäärät eivät 
sen sijaan ole muita alueen perinteisen tyyppisiä kätköjä suuremmat. Sarjan ensim-
mäistä ja viimeistä kätköä on odotetusti löydetty selvästi enemmän kuin puolivälin kät-




lin ensimmäistä kätköä on löydetty 1181, viimeistä 1137 ja 38. kätköä 439 kertaa.  Esi-
merkkinä muita alueen kätköjä ja niiden löytömääriä: Windy Peak (Kittilä) (7/2002), 
1405 kpl; Levi (9/2004), 1165 kpl; Levin portti (2/2015), 816 kpl; Könkhäle ja Tepasthon 
(7/2016), 543 kpl ja Talvikävelyllä (3/2013), 387 kpl. Kaksi ensin mainittua sijaitsevat tun-
turin huipulla, kaksi seuraavaa aivan parkkipaikan vieressä ja viimeinen kauempana met-
sässä tunturin alarinteellä.  
Levin tapauksessa vaikuttaa siltä, että löytömääriin vaikuttaa lähinnä kätkön maasto-
arvo ja julkaisuajankohta. Vanhimpia kätköjä on haettu eniten, sillä ne ovat olleet ole-
massa vuosikausia ennen trailia, ja kätköilevät matkailijat haluavat yleensä löytää aina-
kin jonkin kätkön matkakohteestaan. Ensimmäisten julkaisujen aikaa valinnanvaraa ei 
ole juurikaan ollut. Hiihtokeskuksen kätköjä on haettu tunturialueen kätköjä enemmän 
siitä syystä, että niiden lähellä liikkuu muutenkin paljon ihmisiä ja ne ovat maastoarvol-
taan huomattavasti helpompia saavuttaa kuin rinteessä olevat.  
Seuraavaksi tarkastelen Lapualla sijaitsevia harvinaisempien kätkötyyppien sarjoja. Val-
tiatar - niminen letterbox-hybridien sarja (100 kpl metsäautotien varrella) on houkutel-
lut selvästi enemmän kävijöitä, kuin lähistöllä sijaitsevat yksittäiset samantyyppiset kät-
köt. Sarjan ensimmäisen kätkön löytömäärä on 621 ja viimeisen 548. Vähiten löytöjä on 
kerännyt numero 90, 530 kpl. Verrokkina Lapuan keskustan tuntumassa sijaitsevaa Yri-
tystä Honkimetsässä (11/2014) -kätköä on haettu 363 kertaa ja Seinäjoella olevaan The 
lodju im possible – kätköä (4/2016) 142 kertaa. Määrät ovat siis selvästi pienemmät, 
vaikka verrokit on julkaistu aiemmin. Syy on tässä tapauksessa selvä. Harvinaista kätkö-
tyyppiä on mahdollista kerätä muutamassa tunnissa autolla enemmän kuin niitä vielä 
kaksi vuotta ennen sarjan julkaisua oli Suomessa yhteensä, ja noin kuudesosa Suomen 
tämänhetkisistä.  
Sama tilanne on Ritarit –wherigo-kätkösarjassa. Siinäkin on helposti tarjolla harvinaista 
kätkötyyppiä, 100 kätköä saman kasetin opastamana. Yleensä tämän tyypin kätköissä 
on jokaisessa oma kasettinsa, joka kuljettaa määrättyä reittiä tai tiettyjen tehtävien 




Myös tämä sarja on haettavissa autolla tietä pitkin. Verrokkeina Seinäjoella oleva Tör-
nävä kuvina (3/2013), 237kpl ja G = Geologinen Luontopolku - JP Alphabet (10/2014), 
143kpl. Lopuksi tarkastelin vielä Lapuan Propeller trail – multikätkösarjaa. Sen ensim-
mäistä kätköä on löydetty 611 ja viimeistä 585 kertaa. Verrokkina läheinen Pieni pala 
Myllykylää (11/2013) 170 löydöllään. 
Yhteenvetona voi sanoa, että useiden kätköjen sarjat houkuttelevat lähes poikkeuksetta 
yksittäisiä kätköjä enemmän kävijöitä. Tienvarsille tehdyt sarjat haetaan lähinnä tilasto-
jen vuoksi, mutta luonnossa lihasvoimin kuljettavat trailit tarjoavat muitakin elämyksiä. 
Ne voivat esimerkiksi esitellä moninaisen kokonaisuuden ja useita hienoja paikkoja ja 
tarjota näin kokonaisvaltaisemman elämyksen kuin mitä yksittäinen kätkö voi tarjota. 
Toki esimerkiksi yksi monipisteinen multikätkö ajaisi saman asian ja voisi olla aivan yhtä 
pitkä, mutta sellainen tuntuu helposti paljon työläämmälle kulkea läpi. 
 
Kotimaan matkoja pelkästään kätköilyn takia? 
Kyselytutkimuksen vastaajista lähes kaikki, 96,9 %, tekivät kotimaan matkoja pelkästään 
kätköilyn takia (kuva 14). Peräti 137 vastaajista ilmoitti tekevänsä niitä usein, 117 vas-
taajista joskus ja 30 harvoin. Vain 9 vastaajista ei tee koskaan kotimaan matkoja pelkäs-
tään kätköilyn takia. Vastaajien keskuudessa kätköilyllä on siis selvästi merkitystä koti-






Kuva 14. Kyselyyn vastanneiden halukkuus kotimaanmatkailuun kätköjen takia. 
Kyselyyn osallistuneet olivat harrastaneet kätköilyä 1–17 vuotta. Keskiarvo oli 6,1 vuotta 
ja mediaani 5 vuotta. Kotimaan matkoja usein pelkästään kätköilyn takia tekevät olivat 
puolestaan harrastaneet 1–14 vuotta, keskiarvo oli 6,6 vuotta ja mediaani 6 vuotta. He 
olivat siis aavistuksen kauemmin harrastaneita. 
Myös aiemmissa tutkimuksissa on osoitettu kätköilyllä olevan vaikutusta sen harrasta-
jien matkailuun. Lorencován ja muiden (2017) kyselytututkimuksen vastaajista 76 % vie-
railee mielenkiintoisissa paikoissa kätkön ympäristössä, mutta toisaalta vain 17 %:lle 
vastaajista kätköjen sijainti on tärkeä tekijä lomakohteen valinnassa. Falcãon ja muiden 
(2017) tutkimuksen vastaajista puolet on matkustanut pääasiallisena syynä kätköily ja 
lähes puolella vastaajista (46 %) kätköily ei ole ollut pääasiallinen syy, mutta hekin kät-
köilevät matkoillaan. Vain murto-osa, 3,9 %, ei kätköile matkoillaan. Matkakohteen va-
lintaan kätköily ei sen sijaan vaikuta kovin paljon: 12,2 % valitsee matkakohteen kätkö-
jen perusteella, kun taas 86,1 % valitsee ensin kohteen ja tutkii vasta sitten alueen kät-
kötarjontaa. 79,8 % vastaajista on kuitenkin halukkaita matkustamaan kätköilyn vuoksi 





Kätköjen vaikutus reittivalintoihin ja käytettäviin kulkuneuvoihin 
Kyselytutkimuksen vastaajista enemmistö, 59,5 % (175 henkilöä), etsii mieluiten kätköjä, 
jotka sattuvat matkan varrelle. 37,8 % vastaajista (111 henkilöä) etsii joskus mieluiten 
matkan varrelle osuvia kätköjä. Vain 2,7 % vastaajista (8 henkilöä) ei etsi mieluiten mat-
kan varrelle sattuvia kätköjä. Suurin osa vastaajista vaikuttaisi siis kätköilevän ensisijai-
sesti sen mukaan missä he muutenkin liikkuvat. Kysymyksenasettelu on kuitenkin hie-
man monitulkintainen: vaikka suurin osa etsiikin mieluiten matkan varrelle sattuvia kät-
köjä, se ei tarkoita etteivätkö he voisi myös poiketa reitiltä kätköjen vuoksi.  Suurin osa 
vaikuttaisi siis kätköilevän matkatessaan mielellään, mutta niin ettei matka ja matkaan 
käytetty aika kohtuuttomasti pidentyisi. Pienempi osa taas pitänee siitä, että kätköt joh-
dattavat kulkemaan normaalista poikkeavia reittejä, joita ei muuten tulisi valittua. Kyse-
lyvastauksista kävi myös ilmi, että kätköt vaikuttavat ainakin taukopaikkojen valintaan. 
”Matkatauot valitaan kätköjen perusteella. ” Nainen, 37. 
”Nykyisin etenkin kotimaan reissuilla valitsen reitin sen mukaan, tuleeko reitille hake-
mattomia kätköjä. Jos perhettä on mukana, he rajoittavat pysähtelyä ja silloin on tietoi-
sesti valittava pysähdyspaikat kätköjen läheltä.” Nainen, 55. 
”Autolla liikkuessa pysähdyspaikka tulee valittua usein kätkön mukaan.” Mies, 43. 
 
Haastekätköt 
Enemmistö vastaajista suorittaa tietoisesti haastekätköjä: 35,7 % vastaajista (105 henki-
löä) joskus ja 34,7 % (102 henkilöä) jatkuvammin. 29,6 % vastaajista (87 henkilöä) ei kos-
kaan tietoisesti suorita haastekätköjä. Haastekätköjen suorittaminen vaatii sopivien kät-
köjen valitsemista ja reitti pitää usein suunnitella haluttujen kätköjen perusteella. Täten 
haastekätköjen suorittamisella voi olla paljonkin vaikutusta tiettyjen kätköjen vierailija-
määriin: esimerkiksi harvinaisempi kätkötyyppi voi saada enemmän kävijöitä, vaikka se 





Millä kulkuvälineellä kotimaan kätköilymatkoja tehdään? 
Selkeä enemmistö vastaajista (96,1 % eli 273 vastaajaa) tekee kotimaan kätköilymatkoja 
autolla. Vastaajista 16,9 % (48 henkilöä) sanoi käyttävänsä junaa, 6,3 % (18 vastaajaa) 
linja-autoa ja 15,1 % (43 vastaajaa) muuta kulkuvälinettä. Sama vastaaja saattoi valita 
useamman vaihtoehdoista. Muita mainittuja kulkuneuvoja olivat polkupyörä (24), mat-
kailuauto (8), moottoripyörä (4), lentokone (4) ja kimppakyyti (2). 
 
Valitsevatko kätköilijät matkoillaan hitaampia tai pidempiä reittejä kätköjen vuoksi? 
Vastaajista hieman yli puolet, 152 (51,9 %) sanoi valitsevansa usein hitaampia tai pidem-
piä reittejä kätköjen takia ja 121 (41,3 %) joskus. Vain muutamien matkoihin tuli mutkia 
harvoin (5,8 %) tai ei koskaan (1 %). Suosikkikätkötyypissä ei tapahtunut suurta muu-
tosta niiden parissa, jotka valitsivat usein pitempiä tai hitaampia reittejä; earth-kätköjen 
(20,1 –> 27,0 %) ja mysteerien (49,3 –> 57,9 %) suosio kasvoi hieman ja perinteisten 
kätköjen puolestaan laski (79,9 –> 75,7 %). Kätköjen, jotka esittelevät jonkin paikan, vai-
kutus ei muuttunut kaikkien vastaajien vastauksiin verrattuna. Sen sijaan kysymyksessä 
”pidätkö haastekätköistä?” tapahtui selvä muutos. Kun kaikista vastaajista 102 (34,7 %) 
piti haastekätköistä, usein pitempiä reittejä valitsevista osuus oli 82 (53,9 %). ’Ei’ vastan-
neiden osuus puolestaan tipahti 87:stä (29,6 %) 25:een (16,4 %). 
YHTEENVETO 
Tämän tutkielman tarkoituksena oli selvittää, voiko geokätköjä käyttää houkuttamaan 
matkailijoita ja miksi matkailija käyttäisi rajallista aikaansa etsiäkseen kätköjä. Tarkaste-
lin asiaa tutkimalla 1) riippuuko kätköjen suosio niiden sijainnista suhteessa väestöön ja 
2) minkälaiset kätköt houkuttavat matkailijoita ja miten ne vaikuttavat matkakohteiden 
valintaan ja käytettyihin reitteihin. 
Ensimmäiseen tutkimuskysymykseen hain vastausta vertaamalla Suomen löydetyimpien 




Tilastokeskuksen 5x5 kilometrin väestöruutuaineistoa vuodelta 2018. Samoin tutkin eni-
ten suosikkipisteitä saaneiden kätköjen sijoittumista. Tulosten perusteella löydetyim-
mät kätköt sijaitsevat siellä missä asuu – ja siten liikkuu – eniten ihmisiä. Eniten suosik-
kipisteitä saaneiden kätköjen joukossa ympäröivän väestömäärän vaikutus väheni ja itse 
kätköllä oli suurempi osuus sen vetovoimaan. 
Toiseen tutkimuskysymyksiin etsin vastauksia lähinnä tekemäni kyselytutkimuksen 
avulla. Yritin selvittää, onko kätkön tyypillä vaikutusta niiden houkuttavuuteen, vaikut-
tavatko kätköt matkakohteen valintaan ja onko kätköillä vaikutusta käytettyihin reittei-
hin? Vastausten perusteella kätköilijät eivät etsi ensisijaisesti mitään tiettyä kätkötyyp-
piä, mutta suosikkikätkötyypeiksi kuitenkin mainittiin perinteinen ja mysteerikätkö. Suu-
rin osa vastaajista kertoi etsivänsä mieluiten kätköjä, jotka esittelevät esimerkiksi jonkin 
kohteen tai nähtävyyden. Myös kätkön saamilla suosikkipisteillä näyttäisi olevan vaiku-
tusta. Vain murto-osa vastaajista sanoi, ettei suosikkipisteillä ole koskaan vaikutusta sii-
hen mitä kätköjä he hakevat. Niin ikään useiden kätköjen sarjat vaikuttaisivat houkutte-
levan yksittäisiä kätköjä enemmän kävijöitä. 
Kyselytutkimuksen vastaajista lähes kaikki kertoivat tekevänsä kotimaan matkoja pel-
kästään kätköilyn takia. Ainakin kyselyyn osallistuneiden keskuudessa kätköilyllä on siis 
selvästi merkitystä kotimaan matkojen suunnittelussa. Matkoja tehdään lähinnä omalla 
autolla, ja vastaajista yli puolet etsii mieluiten kätköjä, jotka sattuvat matkan varrelle. 
Kävi myös ilmi, että kätköt vaikuttavat ainakin taukopaikkojen valintaan. Vastaajista hie-
man yli puolet sanoi valitsevansa usein hitaampia tai pidempiä reittejä kätköjen takia, ja 
miltei puolet vastaajista joskus. Vain muutamien matkoihin tuli mutkia kätköjen takia 
harvoin tai ei koskaan. Matkailuyrittäjä voisi siis hyvinkin hyödyntää kätköilyä. Tiheän 
asutuksen alueella tai hyvien liikenneyhteyksien varrella tavallinen peruskätkökin voi 
houkuttaa pysähtymään ja samalla mahdollisesti käyttämään paikalla olevia palveluja. 
Syrjäisemmässä sijainnissa hyödyntäminen voi vaatia enemmän panostamista kätkön 
laatuun. 
Tein kyselyn jo ennen kuin olin virallisesti aloittanut gradun tekemistä tai edes hyväksyt-




olin mukana järjestämässä kätköilijöiden megatapahtumaa Oulun Nallikarissa. Osallistu-
neista nimimerkeistä noin 40 % vastasi kyselyyn. Hyvään vastausprosenttiin lienee syynä 
kätköilijöiden parissa varsin yleinen yhteenkuuluvuuden ja auttavaisuuden henki. Kät-
köilijät ajattelevat usein kuuluvansa jonkinlaiseen sisäpiiriin, sillä kaikki eivät harrastuk-
sesta tiedä ja ainakin kätköjen sijainnit pyritään pitämään ulkopuolisilta salassa. Vas-
tauksia saattoi tuoda lisää myös varsin hyvin tunnettu nimimerkkini suomalaisten har-
rastajien parissa.  
Kysymyksen asettelulla on yllättävän suuri merkitys ja usein vasta vastauksia lukiessa 
tajusin asetelleeni sanat hieman väärin. Siinä mielessä tarkentavien kysymysten toinen 
kierros olisi voinut olla paikallaan. Toisin olisi voinut esittää esimerkiksi kysymyksen: ”Et-
sitkö ensisijaisesti jotain tiettyä kätkötyyppiä?”. Harva kätköilijä nimittäin keskittyy etsi-
mään vain tietyntyyppisiä kätköjä, varsinkaan niitä harvinaisempia. Ehkä olennaisin pois-
jäänyt kysymys oli, kuinka suurella budjetilla kätköilijät matkustavat ja millaisia majoi-
tuspalveluita he matkoillaan käyttävät. Toisin sanoen, kuinka paljon rahaa he matkakoh-
teeseen jättävät. 
Kyselyn otantaan on vaikuttanut se että megatapahtumaan varsinkin kauempaa tulleet 
ovat keskivertoa aktiivisempia kätköilijöitä ja kyselyyn on ehkä vastannut kävijöistä ak-
tiivisimmat ja innokkaimmat. Toisaalta tämä on juuri sellainen kätköilijäryhmä, jonka 
matkailuun kätköily voi vaikuttaa, koska he ovat lähteneet tapahtumaan Ouluun asti. Eli 
tavallaan tässä gradussa tutkittiin aktiivisten kätköilijöiden matkailua ja matkakohteen 
valintaa kätköilyn mukaan. Aloittelevat ja vähemmän aktiiviset kätköilijät joka tapauk-
sessa yleensä etsivät kätköjä lähialueilta tai missä he muutenkin liikkuvat. 
Kyselyssä oli varsin monenlaisia kysymyksiä, eikä niitä kaikkia ollut mielekästä yrittää 
mahduttaa tähän työhön. Niinpä osa vastauksista jäi tällä kertaa hyödyntämättä. Pois 
jääneet kysymykset koskivat lähinnä ulkomailla kätköilyä. Kyselyn kysymykset löytyvät 
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LIITE. KYSELYTUKIMUKSEN KYSYMYKSET 
 
Geokätköily ja matkailu 
Taustatiedot 










Muutamia yleisesti geokätköilyyn liittyviä kysymyksiä 
Kuinka kauan olet harrastanut kätköilyä? * 
 vuotta 
Kätköiletkö yleensä ... * 





Kuinka monta löytöä sinulle on kertynyt? 
Olen löytänyt (noin)  kätköä 
Montako kätköä olet itse piilottanut? 





Mikä sai sinut aloittamaan kätköilyn? * 
 
Onko sama syy saanut jatkamaan kätköilyä, vai onko nykyinen motivaattori jokin muu? Mikä? * 
 
Sivu 3 
Moneenko Mega-tapahtumaan olet osallistunut? * 
 
Kysymyksiä ulkopaikkakuntalaisille 
Tulitko nyt Ouluun Tar´n´tech -megatapahtuman takia? * 
Kyllä, en olisi tullut nyt muuten 
Ei, olisin tullut nyt muutenkin 
Olin tulossa lähiaikoina muutenkin, mutta Mega vaikutti tuloni ajankohtaan 













Oletko ennen käynyt Oulussa? * 
Lähes päivittäin 
Useammin kuin kerran viikossa 
Useammin kuin kerran kuussa 
Useammin kuin kerran vuodessa 
Harvemmin kuin kerran vuodessa 
En koskaan 
Missä majoituit? * 
 





    
Muita, mitä? 
Kauanko viivyit Oulussa? * 
 päivää 
Millainen mielikuva sinulle jäi Oulusta? * 
 









Jos tulisit uudelleen Ouluun, niin mikä voisi olla matkasi syy? Kätköily / muu matkailu / joku 
muu? * 
 
Seuraavaksi muutama kysymys kätköilymieltymyksistä 
Mikä on suosikkikätkötyyppisi? * 









Etsitkö ensisijaisesti tiettyä kätkötyyppiä? * 
kyllä 
ei 


































En tietoisesti kumpaakaan 
Montako GeoTouria olet käynyt? * 
GeoTourit ovat markkinointitarkoitukseen tehtyjä useiden kätköjen kokonaisuuksia, jotka asiakas ja Groundspeak 
Ltd. yhdessä räätälöivät matkakohteeseen sopivaksi. Kätköt ovat aivan tavallisia kätköjä, mutta muodostavat harki-
tun kokonaisuuden esitellen asiakkaan haluamia kohteita. Groundspeak myöntää GeoTour-statuksen ja mainostaa 
sivuillaan näitä kätkökokonaisuuksia. Esim. Porvoo GeoTour. 
Vastaukseksi käy vain kokonaisluku. Ellet ole löytänyt yhtään, vastaa 0. 
 
Pidätkö traileista? * 
Traili on useiden peräkkäisten - yleensä nopeiden ja helppojen - kätköjen muodostama kokonaisuus, joka yleensä 






Kysymyksiä kotimaassa kätköilystä 






Millä kulkuvälineellä teet kotimaan kätköilymatkoja? * 













Kuinka monessa maassa olet kätköillyt (kotimaa poislukien)? * 
 











Millaiseen kätköilytapahtumaan olet osallistunut ulkomailla? * 
Voit valita useampia 
Tapahtuma eli miitti (event cache) 
Mega-tapahtuma (Mega event cache) 
















Millä kulkuvälineellä teet ulkomaanmatkoja kätköjen takia? * 



















Jäikö jotain mielestäsi olennaista kysymättä? Olisitko halunnut kertoa enemmän johonkin kysymykseen 
liittyen? Muuta kommentoitavaa? 
 




Kirjoita sähköpostiosoitteesi osallistuaksesi arvontaan. * 
 
 
